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郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村君 P 本の文楽船引店（国道288号線沿し、/番匠1 -1) 

<群馬県. .. 

太田市 アルファスポット飯塚店（太田公園より国道407へ 
向かつて徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

木県〉 ... 

小山市 進騎堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-19-1 〇) 

<茨城 ..... 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2~4-43) 


秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿しゝ/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

<山形県. . . 

山形市 遠藤書店大野目店（国道13号線沿し▽ヨークベニマル 

大野目店1 F) 


<北海道. . . 

本し幌市 ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 

ダイヤ書房本店（東区北25条東 8-2) 

BOOKS し、ずみ厚別南店 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町 26-7) 

北文館本店(長崎屋函館店内） 

<青森県. . 

青森市 岡田書店（青森市新町1-8>6) 

ドキドキ冒険島青森店（サンロー ド青森よこ/ 

浦田丁奥野 351-1) 

<岩手. . 

盛岡市 さわゃ軎店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通 2-6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿し、/青葉区 
花京酿 -2-68) 

高山害店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御爸田 108-1) 

志田郡 文教堂害店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 


出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

<手口歌山県. . 

和歌山市し、けだ害店和獻山店（パームシティ和歌山2階/中野31 -1) 

< 香川 HR：〉... 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3F/ 福岡町 3-8-5) 

く愛媛阜、春攀參參拳鲁參籲參春•••書參籲參參♦春參春《拳》 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 -3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森 56-1 /国道201沿い） 

福岡市 福家書店（天神コァ地下2階/中央区天神1 -11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅& ■dS) 

積文館窨店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<：*： 分県：. . 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

M 野1012 -1) 



広島市 中央害店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

紙屋町 2-2-26) 

中央窨店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2~4-1 5) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文化センター 
斜め横/中区 5® 屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 


—宮市 カルコスコミックセンター（牛野通り: rr 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分) 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井君 P 武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広/ j 、路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金庫前/西岩田 14-7) 

知立市 しんせつ書房（力ーマホー厶センター真正面） 

小牧市 三省堂害店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおし、書店蒲君 P 店（国道23号線沿い） 


知立市 しんせつ書房（力ーマホー厶センター真正面） 

小牧市 三省堂害店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおし、書店蒲君 P 店（国道23号線沿い） 

<三重県. . 

.日市市文教堂書店四日市店 （AM スクェア 6F) 

く滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿し、/馬淵町1 660) 

者腑> . 

京者 P 市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 


文教堂害店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

相模原市 Books A ( 陽光台 6-8-16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城 2-8-21) 

北野窨店 （J R 南武線鹿島田駅前） 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通シヨッブ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟県. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩3^/南本町3~1036) 
新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそは/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福井市 じっぶじっぶ（福井市立図書館前） 

. . 

岐阜市 自由書房驚山店（岐阜メモリアルセンター） 


ペーハ°ームーンコミックステーシヨン凍金宝町 1-17 



川越市 黒田誉店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田害店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 244-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-1 〇) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2^66) 

<千葉県. . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千葉駅•千葉大学南 P 爾） 

<東京都. . 

秋葉原 明正堂軎店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿い） 

T —Z O N E (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂書店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS ファントム（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿って左折しすぐ） 

江古田 竹島害店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂害店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左彻 j すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし、書店五反田店（五反田 1-185JS： 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール (JR 駒込東ロスーハ•一 RX 先） 

渋谷 大盛堂害店5 F (丸井ヤンク館降レ"渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂害店 （ JR 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 

京王ブックスプロムナード店（京王百貨店7階書籍売場） 
青山ブックセンター（新宿ルミネ1-5階） 

江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 窨泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂書店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル 1F) 

江戸川区江東社書店 （JFVj 、岩駅南口昭和通り） 

杉並区 BOOK SHOP 書楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい軎店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王ノ\王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下窨店（羽田空港内） 

品川 明屋害店（西五反田 1-3-8) 

調布市 /ぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレシヨッブ 

TOMAS (天神通り沿し、/布田1 -3-1) 

書原つつじヶ丘^ (OG ビノ U2F 東つつじヶ丘1 - 24) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 BOOK'S BAN BAN (町田街道バス停木曽住宅そば） 

久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

<神奈川県. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂害店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸1 -1-1 シャノレ5階） 

セキカワ害店 VoLI (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ害店 Vo_.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 


- SB の地域の方から常に入手しにくい」というご扣泮 U を頂いている「ゲーム批評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以下の通りです（売切れの時は堂々と注文しましよう！）。 
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一見華麗に見ぇるゲ—ム業界セ 
ガやナムコといつた大手メ—力—が 
大学生の人気就職先となつて久し 
い。ミュ—ジシヤンやア—テイスト 
などゲ—ム業界外の クリエイタ— が 
制作にかかわる例も増えた。マルチ 



メディアやデジタルコンテンツの俎 
上に載る機会も多く、最先端のメデ 
イア として 熱い注目も浴びている。 
就職情報誌で「ゲ—ム業界特集」が 
組まれる例も多く、読者の二—ズも 
高いと聞く SCEI の TVCM に 


代表されるよぅに、業界の ィメ —ジ 
もかつての子供向けやマニア色が強 
かつたものから一般的なものへと変 
貌している。 

しかし、ゲ—ム業界がそんな額面 
通りの業界でないことはご承知の通 
りだ。ゲ—ムのバグの嵐とおざなり 
なユ—ザ—サボ—卜。バランスや調 


整が不十分で練り込み不足のままに 
毎月大量に発売されるソフト群。ユ 
I ザ—や作品をかえりみず儲け主義 
に走るメ—力—。談合や足の引っ張 
り合いを続ける業界団体。前時代的 
で不透明な流通。等々。まだまだ例 
は数多い。 

最先端のハィテク産業と前近代的 
な泥臭さが同居するゲ—ム業界 Z 
のカツコ悪さ' そしてカツコ良さと 
は何なのか、ちょっと考えてみたい。 













ムをきちんと楽しみたい =: 

まだまだ高いゲ—ムの値段。にもかかわらず最後まで楽しめないゲ I ムがある， 


ヵッコ悪いゲームの代表例とい 
ぇぱ、バグの出るゲー厶だろぅ。 

ゲームが途中で止まつて最後ま 
で遊べない。保存していたはずの 
データが飛ぶ。パズルゲー厶で絶 
対に解けない面がぁる。これらは 
すべて、他の業界では不良品とみ 
なされる出来事だ。 

弊誌13号の記事にもあるよう 
に、一言でバグといつてもその種 
類は様々である。中には パラメー 


夕やフラグの進行度合いなど、 
様々な可能性が絡み合って思わぬ 
事態が起こる、開発者泣かせのバ 
グもある。だが、バグが残つてい 
る ことを 承知で発売される例も多 
い。 ハードメ ーカーの承認 さえ 降 
りれば、バグもあつてなきがごと 
し。発売後ユーザーから問い合わ 
せの電話が来たら、改めて対応し 
ようというわけだ。「うちの商品 
は初回出荷分はテスト版。完成品 


はリピート出荷分から」などと広 
言する開発者もいると聞く。こぅ 
した粗雑なゲー厶制作はお世辞に 
もカッコ良いと言えるものではな 
い。二転三転した仕様に開発が間 
に合わず、一部店舗で回収騒ぎに 
まで発展した 「No : eL 」。 ピ 
ックアップレンズの汚れで フリー 
ズが多発した 「 EO 」。 また昨今 
では「新 J 「 F 」 の両「スーパー 
ロボット大戦」などがバグが多発 


した ソフトと して記憶に新しい。 

また、バグよりも一般的な分だ 
けユーザーの怒りも薄いが、より 
病根が深いのがゲー厶の調整不 
足。店頭試遊機でのプレイや、雑 
誌のレビユー対策に冒頭のデモや 
序盤の内容だけは凝った作りにな 
っているものの、後半になるにつ 
れて バランスが 崩れていく例も多 
い。 FF の名で100万本を売っ 
たものの、ゲー厶が進むにつれて 
戦略性が薄れていった「ファイナ 
ルフアンタジ I タクテイクス」な 
どはその典型といえる。 

また納期優先で調整やテストプ 
レイが軽視されるのもカッコ良い 











ものではない。ゲー厶業界全体が、 
ある種の「企画至上主義」に陥っ 
ていないか 振り返る 必要もあるだ 
ろぅ。数年前に大ブー厶を卷き起 
こし、昨今ミニゲー厶などで人気 
が再燃した「テトリス」も、アメ 
リカではほとんど話題にならず、 
急速に廃れたといぅ。その原因は 
ブロックの落下や回転速度、操作 
性のあやなど、細かなゲー厶の調 
整不足だった(「ゲー厶マシン」 
551 号より)。 格闘 ゲーム の開 
発などはバランス調整だけで数力 
月費やすのも有名な話だ。ライブ 
ラリの整備などでゲー厶開発の負 
荷が下がつている今だからこそ、 



面白い ゲー厶 を作るためには、斬 
新な企画や アイディアと 同じ くら 
い、 テストプレイ や バランス 調整 
が重要なことを、改めて問い直す 
時機に来ていると思われる。 

「ドラゴンクエスト」「パラツ 
パラツバー」などクリエイターの 
作家性や作品性で光る ゲー厶 もあ 


面白いゲー厶を製造するのがメ 
—カーの使命ならば、残念ながら 
そうでないメーカーが多いのも事 
実だ。 

その中でも最も カッコ 悪いの 
が、商品を売りっぱなしの無責任 
な メーカーだろう。 バグの存在に 
腹を立てて メーカーに 電話をした 
ら「バグではありません。仕様で 
す」 と 切り返された というの も、 
笑うに笑えない話だ。今もデイス 
クドライブの修理やディスクの書 
き換えサービスを行つている任天 
堂や、自社ゲー厶の情報や攻略ヒ 


れば、「ポケモン」のよぅに新し 
い遊びの発明、 「 GB シレン」 な 
ど練り込まれた調整で名作となつ 
た ゲー厶 も ある。 また一連の カプ 
コンゲーム のように、「誰にも損 
を させない」、商品として カツコ 
良い作品の例も ある。グラフイツ 
ク 偏重の中で、 PS 版 「ダー ビー 


ントなどを電話で受け付けている 
セガなどは、その中でも希有な例 
だろぅ。テレビゲ^ムはユーザ^~~ 
に 遊んで もらって 初めて価値の出 
る、半完成品のサービス産業であ 
る ことを 忘れている メ^ —カ ーほ 
ど、 カッコ 悪く見えるものはない。 

業界が成熟するにつれて、合併 
や業界団体の誕生などを重ねなが 
ら、企業間で規模が 二極化し てい 
くのは経済の原則でもある。業界 
でも遅蒔きながら CESA が誕生 
した。しかし 業界団体が メーカー 
間の権力争いの道具に成り下がる 


スタリオン」 がまず操作感を追求 
したのも有名な話だ。 

「ゲー厶を最後まで気持ちよく 
遊びたい」といぅ願いはユーザー 
として最低限の思いだ。この当た 
り前の思いがしばしば裏切られ 
る。ここにゲー厶業界の大きな力 
ッコ悪さが潜んでいる。 


のだとしたら カツコ 悪い限りだ 0 
東京ゲー厶ショウを業界唯一のィ 
ベントにしたいといぅ一部役員メ 
丨カーの思惑も漏れ伝わってく 
る。また企業活動である以上利益 
追求は当然の行為だが、ゲー厶を 
文化の一環ではなく、金儲けの手 
段としてしか捉えない姿勢も、見 
ていて カッコ 良い物ではない。昨 
今ゲー厶業界では、他社の版権よ 
りも自社の版権でグッズを販売す 
る方が儲かり易いことに気づいた 
のか、キャラクタービジネスが大 
流行である。だが、キヤラク ター 
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作るゲ—ムがつま5ない…… 

^ ゲ—ム業界はサ—ビス産業。それを忘れて儲け主義に走るメ—力—は、やっぱりカツ n 悪い！ 




















東京ゲームショウ 1 96 春で C E S 
を述べるコナミ社長上月氏。 CESA に課せ 
られた資任と期待は重い。 


商品がゲー厶の世界観や遊び方を 
補完するのではなく、安易な商品 
乱発でユーザーが離れたり、元の 
ゲー厶を消費するだけに陥つてい 
る例も多い。「ときめきメモリアル」 
のグッズ展開に賛否両論が巻き起 
こつているが、ヵッコ悪いのは体 
操着ではなく、作品とキャラクタ 
I を食い物にするメーヵーの姿勢 
ではないだろぅか。 

また一部のメーヵー、開発者を 
始めとして、ゲー厶業界には映画 
コンプレックスが多分に感じられ 
る。それはまた以前から言われ続 
けている、国産ゲー厶の画面重視、 
ゲー厶性軽視の姿勢の遠因にも繫 
がつているのではないだろうか。 
それがゲー厶という「遊び」を卑 


下するものだとしたら自己否定以 
外の何者でもない。映画とゲー厶 
の融合を目指すのは良い。だが、 
それならゲー厶といぅインタラク 
ティブメディアに適した新しい物 
語の枠組みを創造し、かつ映画の 
画像ではなく、ドラマ作りを追求 
した優れた作品を見せてほしい。 
それは現在の、 CG とキヤラクタ 
丨の魅力にのみ頼った、いかにも 


さてゲ^~厶を製造するのはメー 
カーでも、ゲー厶を生み出すのは 
クリエィターの役割である。 SF 
C 時代と比べて大きく変化したの 
が開発者へのスポットではないだ 
ろぅか。その一方で作り手自身が 
ユーザーからシビアな見方をされ 
る機会も増えている。 

弊誌前号の読者アンケートで、 
「カツコ良い」「カツコ悪い」双方 
に名を連ね、共に トツプと なつた 
のが「リアルサウンド」の飯野賢 


同人誌やコスプレのネタになりそ 
ぅな、上辺だけの軽い作品群とは 
根本的に異なるはずだ。 

「収入面も含めて、ハードメー 
カーではなくソフトメ^~カーに力 
がなければ良い作品は生まれな 
い」まさに正論である。だが本当 
に大切なのはソフトメーカーにで 
はなく、クリエイターに利益が還 
元される仕組みを整えることだ。 


治氏でぁる。「業界に石を投げ続 
ける姿勢を評価」「作品に常に新 
しい何かを感じる」といつた意見 
と、「ゲー厶の売れ行き不振をレ 
ビューや中古市場など他に転嫁し 
ている」「言つていることとやつ 
ていることが微妙にずれている」 
といつた声が相半する結果となつ 
た。他にカツコ悪いに名を連ねた 
のが「サクラ大戦」の広井王子氏 
と、オウガシリーズの松野泰己氏 
である。広井氏には「エンタテイ 


かつてファミコンバブルで儲けた 
金を土地や株につぎ込んだぁげ 
く、バブル経済崩壊と共に経営が 
悪化した メーカー も多かつた。 
「一握りの才能を周囲の人間がょ 
つてたかつて食い物にしている業 
界」。そういわれても、業界には 
悲しいかな正面から否定できる人 
間は多くない。それは非常に カツ 
コ悪いことではないだろうか。 


メントに徹する姿勢が逆に狙いす 
ぎていてあざとい」といつた声。 
また松野氏には「オゥガシリーズ 
で見せた志が『ファィナルファン 
タジータクティクス』では感じら 
れなかつた」といぅ声が多く聞か 
れた。一方で「カッコ良い」側に 
名を連ねたのが任天堂の宮本茂氏 
や堀井雄二氏。共に優れた作品を 
長く作り続けている姿勢が多くの 
読者の支持を集めたよぅだ。 


墨•言い訳は最低 

1ほる開発；—ザ-—急— に、 晷纖りに着|しぃ I 
















マス n ミも生淫を… 



市場の動向に大きな影響力を持つマス □/ 气だからこそ書いた記事の貴任は取つてほしい！ 


ゲー厶「業界」はゲ^~ムメーカ 
丨だけを指しているわけではな 
.い。出版、広告、流通など、ゲー 
厶にかかわるすべての職種を総合 
して指す言葉だ。その中で弊誌を 
含む出版、マスコミの役割と責任 
も少なくない。 

果たしてゲー厶 マスコミは カッ 
コ 良い存在といえるのだろぅか。 
残念ながら他の業界メディアと比 
ベて一段低い地位に甘んじている 
のは疑いないよぅだ。「一般誌の 
ライターは『今』を切り取る目が 
なければ務まらないが、ゲームラ 
イタ ーは日本語が書ければ誰でも 
できる」 と挪瑜する声もあながち 
間違いとはいえない。 

マスコミとは元々情報を大衆に 
広く伝えることを示している。そ 
の伝える「情報」がゲー厶の新作 
情報であつたり、ゲー厶の評価で 
あつたり、ゲー厶に対する思想で 
あつたりするわけだ。この時「雑 


誌の作り手が主体的にゲー厶業界 
とかかわり、読者の代表となつて 
物事を見つめ、感じ、そして書き 
たいから書く」熱意がなければ、 
メーカーからの情報を何の疑問も 
持たずに、ただ読者に垂れ流すだ 
けのメディアに成り下がつてしま 

>っ0 

これは自戒の意味も込めての、 
弊誌も含んだ発言なのだが、出版 
にと つて一番 カッコ 悪いのは メー 
カーとのなれ合いではないだろぅ 
か。そこには情報誌と批評誌の違 
いや、広告掲載の有無は関係ない。。 
各々の媒体には固有の編集方針が j 
ぁり、業界の中で違った存在意義 
がぁる(存在意義のない媒体は廃 
刊になる)。それを誠実に実行し 
ていけば良いだけの話で、広告収 
入とちょぅちん記事の掲載はまつ 
たく 別の問題だ。インタビューの 
際に他誌と同じ質問と回答をくり 
返して喜々 としたり、 メーカー 側 


二々:;;3 


が用意した情報を無批判に掲載す 
ることに終始する例も多い。開発 
者やメーカーに対する誹謗中傷を 
他誌やネットに匿名で書き込むな 
どの行為も日常茶飯事だ。これら 
はカッコ悪い行為であるばかり 
か、ショップの発注やューザーの 
購買動機などに大きな影響を与え 
ていることを、媒体は改めて弊誌 
も含めて自覚する必要がある。 


ゲー厶雑誌はゲームメーカーと 
の関係なしに存続はできない。市 
場が潰れれば雑誌も廃刊せざるを 
得ない。だが無責任な記事やレビ 
ユー掲載を続けていくことは、最 
終的に自分たちの首を絞めること 
に繫がつていくことも、また確か 
なはずだ。 

この他にも、業界には流通、小 
売りなど様々な分野がぁり、それ 
ぞれのかつこ良さ、悪さが渦巻い 
ている。次項からはその具体例に 
ついて深く掘り下げてみたい。 
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カツ n わる sn 卜 

ゲ—ム業界のカツコ悪い1は、ゲーム作りの現場にいる人こそよく見えていることでしょ5。そこで、我々がカツコいい 
と考えているクリエイタ—の方々に意見を伺つてみた。著名クリエイタ—が考える、ゲ—ム業界のカツ n わるい § g ^ とは？ 


そんな カツコ 悪い 業界なら、 

▼無理して霞くても 

いいんじゃないかな 


T なあなあ」になっている 
ゲ—ム業界のカツ n 悪さ 

編：岡本さんの感じていらつしや 
るゲー厶業界のカツコ良い、カツ 


コ悪い部分をお聞かせ願えれば… 

岡本氏(以下岡)：うひやあ(笑)。 
それつて凄い難しいよ。俺が言う 
たらややこしくなるで— (笑〇 


……あの、飯野賢治さんね、いや、 
カツコ良いと思うのよ。飯野さん 
の、クリエイタ—でゲ—ムを買わ 
せるという考え方は、ちよつとい 
いなと。飯野賢治というクリエイ 
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ターをまず立てるといぅやり方 
は、それはそれで正しいプロデュ 
丨スの仕方ですし、カツコ良いと 
思ぅ。彼の年齢からしても' 僕は 
すごいィケてると思いますよね。 













岡本吉起 （おかもと.よしき） 

(株）カプコン常務取締役開発本部長。昭和36年6月10日生まれ。 
事実上カプコン開発部のトップとして、アーケードとコンシューマ 
を統括的にプロデュースしている。 


ラ—ベ—ジで特集組むから広告く 
れとかやつてるのを見ると、「何 
しとんのじやお前らは」つて感じ 
ますよ。広告と記事はそれぞれ独 
立しているべきだと思うし、出版 
社はメ—力—の力関係とか好き嫌 
いに関係なく公平に扱わなくちや 
いけないでしょう。雑誌の本来の 
意味っていうのは、ユ—ザ—に何 
かを伝えることであつて、決して 
メ—力—に媚びることじやないと 
思うんです。そういつたなあなあ 
な部分がすごい嫌な部分ですね。 

「さくら」を出した 
♦'■ カプコンがカツコ悪い!? 

編：ゲーム制作側から感じられる 
部分では、どうでしょう？ 

岡：やっぱり、中途半端はカツコ 
悪くて、とこ とんやればカツコ良 
いと思うんですよ。自画自賛さし 
てもらうと(笑)、カプコンのゲ 
丨厶はいろいろ言われるけれど、 
すべての作品の平均値はかなり高 
いと思うんです。もしカプコンの 
ゲ—ムに不満があつたなら、「こ 
こは良くないと思うよ」と教えて 
もらいたい。そうやつてユ—ザー 



の不満を I 個 I 個解消して いくゲ 
—ム作りがカプコンの I 貫した姿 
勢であって、カッコ良いと思って 
やっている部分なんです。 

あと、自分たちでカプコンって力 
ツコ悪いなと思つたのは「さくら」 

といぅキャラクタ—ですね。あの 
キャラって本当は没キャラだった 
んですよ。それを、僕と船水が 
「何でやらねえんだ。絶対にいい 
よ」ってプッシュしたんですよ。 

でも、よくよく考えると' 僕も船 
水もユ—ザ—とかに媚びよぅとし 
てたんですね。「セ—ラ—ム—ン」 

も流行ってるし、コギャルブ—厶 □ 
だし、これは受けるぞ、みたいな。 11 


ただ、 ソフトが売れないのを他人 
のせいにする時があるんで、それ 
はヵッコ悪いやろお前って(笑)。 
そこまでヵッコ良かつたのに、自 
らが高いところに上って飛び降り 
て死んだ、みたいな。飯野さんが 
まずいのはやっぱり最後の責任を 
取れないところであると思ぅんで 
すね。プロデュ—サ—としての才 
能はものすごくあるから、クリエ 
イタ—の部分の最後の最後の詰め 
が甘い部分さえ変わればかなり凄 
い人物になると思つてますけど。 


あと、これはマスコミのカツコ悪 
い部分だと思ぅんだけど、飯野さ 
んが出てきた当初、いろいろ発言 
するし面白いからつてそれに乗っ 
かって、持ち上げるだけ持ち上げ 
るみたいなところがありましたよ 
ね。あれはカツコ悪かったですよ。 

編：それは私どもも . 。 

岡：出版社は、客観的にゲ—ムや 
クリエイタ—だけをとらえて記事 
を構成するべきだと思ぅんです 
ね。広告を打ってくれているから 
カラ—ぺ—ジが多いとか' 逆に力 







あれはやっぱりよくなかったです 
ね。まあ「さくら」のフアンにな 
ってくれた人が多くて嬉しかった 
けど、結果はともかく'媚びた自 
分たちが許せなかった。あれだけ 
波動昇龍系キャラがいっぱいいる 
のに、またそんなキヤラを出した 
こと、かなり反省しましたよ。 
「やつぱあそこはブランカだつた 
ろう」とか(笑)。 


♦- 


基本的にゲ—ム業界つて 
カツ n 悪いですよ 


編：他に業界的にはどうですか？ 

岡：そうですね。正直に言って、 
ゲ—ム業界全体が基本的にカッコ 
悪いと常々思ってますよ。なんか 

なあなあになつてるし . 。僕が 

各ハ—ドメ—力—にどうするべき 
かなんてことは言えないんですけ 
ど……。例えばソニ—さんだつた 
ら、もつとソフトメ—力—を大事 
にするべきだと思うんですよ。そ 
れを自分のところの売り上げを優 
先したりするつていうのはカツコ 
悪い。セガさんだつたら、サタ— 
ンを買つた5 00万人のユ—ザ— 
を絶対裏切らないためにも、ちや 


んとソフトを提供してあげない 
と。「もう次のハ—ド出すから、 
ごめんね」と言うのはなしでしよ 
うと。あと、今絶対にしなければ 
ならなくて、やろうと思えば出来 
るのに、やらないのはカッコ悪い。 
セガさんの「サタコレ」とかって、 
ソニ—さんの「ベスト」から一年 
遅れてやったりして、これは違う 
なと思いましたね。セガさんが言 
うには、「同じこと考えていたけ 
ど' ソー T さんが先にやったので、 
時期を待った」ということなんだ 
けど、それは違うよと。ソニ—さ 
んとか任天堂さんとか、他社がハ 
丨ド値下げしたら、すぐ下げる。 
そういうものなのに、なんで変に 
つっぱってすぐやらないんだと。 
それで任天堂さんはどこがおかし 
いかといえば、サ I ドパ—ティー 
のあり方ですよね。少数精鋭のつ 
もりが、ただの少数になっちやっ 
てる。本当の意味で少数精鋭にし 
なくちやいけないでしよう。あと、 
任天堂って子供が遊んでいるオモ 
チヤの代名詞じやないですか。そ 
の割にはユ—ザ—との距離があり 
すぎるというか、すごく保守的だ 


と思うんですよ。もつとユ—ザ— 
との距離を詰めた方がいいんじや 
ないかと思うんですが。 

編：かなり過激な意見ですね。 

岡：いや、正直に言つてるだけで 
すよ。これくらいのことは正直に 
言つてもいいでしょう。これを言 
つたことでメ—力—から出入り禁 
止になるんだつたら、そこはその 
程度のメ—力—だろうと。いろん 
なところに尻尾振つて土下座しな 
きやなんない業界だつたら、僕、 
いなくてもいいなと思つちやう。 
そんな窮屈な業界なら、 I 生懸命 
しがみつくような必要ないです 
よ。ゲ—ム批評さんがあるメ —力 
I から出入り禁止になつたと聞い 
て、大した業界じやないなと思い 
ましたよ。とにかく言いたいのは、 
自分の考えたことを正直に言える 
のがカッコ良い業界なんじやない 
かということです。カッコ良いと 
か悪いとかじやなく、とにかく正 
直な業界であつて欲しいですね。 
僕自身、正直で嘘をつかないこと 
は絶対にカツコ良いことだつて信 
じて生きてますから。 

編：ありがとうございました。 



睡 




上のイン| 
タ ビュー で：' 
「さくら」が 
カツコ悪いと 
いう話がでました 
が、格闘ゲ—ムには数々のカッ 
コいいキヤラがいる I 方、 r ハ 
I チヤファイタ—」の鹰嵐のよ 
うに(だってあの体にあの顔は 
ないよね)カッコ悪いキヤラも、一 
たくさんいます。 

いちいち挙げればきりがない 
ですが、やっぱり I 番カッコ悪 
いのは、「マニア狙い」のキヤ 
ラで しよう か。いわゆるロリコ 
ン系のリムルルやリリス' 極端 
なチチ揺れを見せる「デッド 
オアアライブ」の女性キヤラ、 
「エヴァンゲリオン」のパクり 
が入ったユリ•八神庵•レオ 
ナ、最近よくある「セ—ラ—服 
着せ替えモ—ド」など、もうい 
っぱぃ。 

そういったキヤラを好きにな 
るのもカッコ悪いけど、そうし 
た作り手のあざとさは確かに力 
ッコ悪い気がしますね。(編) 


Hi] 







乃ッコいい， 


^者の声籲 "I 


#バラッパラッパ ー。 センスの良さ、今までゲーム業界にはな I 
い物。システム等の良さも光る。 （青森県イワシ） 1 

♦安田朗さん （ AK 丨 MAN )。 「僕はキャラクターデザイナー 
でも C G デザイナーでも無くードッターでありたい」と言う発 
言に感動。 （東京都タテマエ） 

參かっこいいというか尊敬できるクリエイターは横井軍平さん。 
横井軍平ゲーム館を読んで感銘を受けました。すごい人だ、こ 
の人は。クリエイターを目指す者としてこの人を見習いたい。 

(栃木県閑人某） 

• D 食、 E 0、 リアルサウンドと飯野賢治。常にバイオニアた 
ろうと努力しているから。 （愛知県ペケロッバー) 

_ アーマー ド • コアはかっこいいと云うより渋い。実に出来も 
いいし、ハードボイルドな感じが良。（岡山県 S • EAGLE ) 
•かっこいいと思うゲームはスターフォックス64。そして宮本 
茂さん。全世界で通用するゲームとそれを作ったクリエイター。 

E 3で外人からサインを求められる日本人なんて宮本さんぐら I 
いのものだ。 （北海道成瀬晶） 

#クリエイターってのがよくわかりませんが「電車で GO !J 
を出しちゃった人たちはカッコいい。 （広島県中田智志） 

❿デジタルピンボールラストグラディエーターズと河副純一郎 
(カゼ）。一つのジャンルー作品にとことんこだわるところが職 
人！という感じがして好き。 （東京都御心ボンバー） 


ここが/?ッ□いい/ ッ：□わ3い/ 



•飯野賢治氏はかっこ悪い。発言と行動が独り相撲な上、自分 
に都合のいいように弁舌をふるう幼稚な人だと思う。ある意味、 
ゲーム業界の未熟さの象徴かも知れない。（東京都 MO - FO ) 
參スーパーロボット対戰 F の阪田氏と寺田氏。第4次から確実 
に内容が悪くなってきている。「新」の時の中途半端で無理なス 
トーリー、調整の悪さ、ダメージが計算式と違っている 。 「FJ 
の急な難度の上昇とキャラバランスの悪さ。バグの多さもひど 
い。前人気の高いこの作品に汚点を付けた 資 任は大きい。 

(愛知県如月徹） 

•コナミ。「ときメモ」で変わっちゃったよね…。昔は大好きな 
メーカーだったのに。：ベスト • シュー ティング • メーカーも夕 
イトーにもってかれっぱなしだし。セガもサクラ大戦でなんか 
昔の雰囲気が…。 （千葉県我王） 
•飯野賢治 + E 0。 やろうとしていることは良くわかるがそれ 
が結果（ゲーム作品）として表現できていない。でもそれって 
ある意味かっこイイのかも。応援はしている。（嫌い本かっこ悪 
い） （山口県みっちゃん） 
參広井王子。異様なまでのキャラ依存。（大阪府 D 2 SS ?) 
•最近のスクウェアはやることがえげつないと思う 。 F F T や 
チョコボの不思議のダンジョンなど。 （福岡県塚本倫史） 
•かっこ悪いゲームを1つに限定できないほど、カッコ悪いゲ 
ームが多すぎる。というのもゲームの中身はどれもほとんど同 
じで、新しさがほとんどないから。自分なんかはなぜ、アタリ 
ショックの再来が起こらないのか不思議だ。(北海道高島秀聡） 



迫り来る巨大なキューブを、頭脳と反射神経を駆使し 
ながら消去していくパズルゲーム 「I.Q」。 
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有限会社トピックス 

佐藤雅彦氏 


格作世 
好品界 
良をマ 
い発 I 
で表ケ 

すでッ 
6ぎ卜 
るで 
の 


「 I.Q 」 で新しいゲームの形を 
提示した佐藤雅彦氏。 

広告業界の一流プランナーの 
目から見たゲーム業界。 


ノのような人が出てきて、変わつ 
ていくと思うんです。やっぱり最 
初は堀井雄二さんとかが元祖の神 
様で、それを遊んだ人たちが今出 


ゲ—ムは世界で通用する 
▼ソフトウェア 

編：佐藤さんが感じているゲー厶 
業界の格好良さ、ヵッコ悪さにつ 
いてお聞きしたいのですが。 

佐藤：まず格好良いところからお 
話ししますと、外から見て格好良 
いと思ったから、僕はゲ—ム業界 
に入ったんですよ。世界に通じる 
ソフトウェアは、例えばマンガや 
アニメなどがありますが、僕には 
ゲ—ムが I 番近い存在だつたんで 
す。世界マ—ケットで作品を発表 
できることは、すごく格好良いと 
思つたんですね。実は僕、ゲ—ム 


業界に入るまでは、ゲ—ム業界の 
人つて田尻さんしか知らなかつた 
んですよ。僕の作ったバザ—ルで 
ゴザ—ルといぅキャラクタ—のゲ 
I ムを田尻さんに制作していただ 
きまして。その時話をしたんです 
が、すごく志の高い人ですね。田 
尻さんが「ロサンゼルスの電気屋 
とかレコ—ド屋で、自分の作った 
ゲ—ムが売られているのを見た時 
は感動しましたよ」と仰るのを聞 
いて、世界マ—ケットなんだなぁ 
と思いました。 

編：ハードでは なく ソフトで世界 
に通用する格好良さですね。 

佐藤：そうですね。ビ—トルズが 


外貨を稼いでエリザベス女王から 
勲章もらいましたよね(笑)。日 
本もこれからはハ—ドだけじやな 
くてソフトでも外貨を稼ぎたいと 
思うんです。 

編：ただ、現状はそうではないと。 

佐藤：ゲ—ム業界は今、過渡期だ 
と思うんです。ハリウッドも全盛 
期の後 I 度駄目になつたんです 
が' それを子供の頃に見ていたス 
ピルバ—グが出てきて、新しいハ 
リウッドの世代を作つた。今また 
タランティ—ノとかロドリゲスみ 
たいなのが出て、新しいものを作 
り出している。だから、ゲ—厶業 
界もスピルバ—グやタランティ— 


[14J 










佐藤雅彦（さとう-まさひこ f 


有限会社トピックス。東京大学教育学部卒業後、広告代 
理店電通に入社。 NEC 「パザールでゴザール」、湖池屋 
「ポリンキー」などの人気 C F を制作。その後「丨 . Q 」 で 
ゲーム制作にも関わる。最近欧米5力国でも発売。ヨーロ 
ッバでのタイトルは 「 KURUSHI 」。 現地スタッフの熱望 
によりタイトル変更になったという。 


てきているし、これからも出てく 
るでしよう。そういつた新しい人 
たちは、よりニユ—トラルな感じ 
がしますね。世界マ—ケットに向 
かつていく人たちがどんどん出て 
くると思います。 

世界の5%は日本の6割 
♦よりも大きいかもしれない 

編：業界全体がなかなか外を向か 
ないのはどういつた理由なのでし 
ようか。 

佐藤：最初にゲ—ムを作る時に 
r 売れている 6 割くらいは RPG 
で、佐藤さんが作るのはパズルと 


いうジャンルに含まれていて、た 
ぶん5%もないですよ」と言われ 
たのを覚えています。そうすると、 
記号的なマ—ケットシェアでいう 
と、 RPG しか作れなくなるわけ 
です。それは伸びゆく業界のやる 
ことではないと思いますね。でも、 
世界に向けて新しい目を持つと、 
マ— ケット シェアは全然関係なく 
見えてくる。たとえパズルゲ—ム 
が5%だとしても、世界中の人数 
かける5%は日本のゲ—ム フアン 
かける6割と比べた時に、5%の 
方が大きいかもしれない。そこを 
しつかり意識すれば変わると思う 


のですが、中を向いていると、は 
ずしたくはないですよね。サ—ド 
パ—ティ—はそれほど開発にお金 
をかけられないですから、堅く当 
てたいと考えるのは当然だと思い 
ます。 

|いまだにバプリ—なところは 
かカツ n 悪いですね 

編：それでは逆にカッコ悪いと思 
うところをお聞かせ下さい。 

佐藤：カツコ悪いと一番感じてい 
るのは、やっぱりバプリ—だとい 
うことですね。バブリ—というの 
は様々なところに影響を与えるわ 
けです。面白くないものでも売れ 
たり、儲かったりするんですよ。 
本当に厳しいとか普通の状況だと、 
楽しいものや面白いものだけが売 
れていくのが健全な姿なんですけ 
ど、ゲ—ム業界はその前の段階な 
んですよね。ゲ—ムは最近売り上 
げが下がってきていると聞きます 
が、それは不景気ということでは 
なく、業界が健全になつてきてい 
るということなのでしよう。だか 
ら'どこかで落ち着くだろうし、 
そうなるといいなと思いますよ。 


編：そういったことは広告業界で 
もあったんでしょうか。 

佐藤：同じです。僕が10年前に入 
ったとき、バプリ—な広告業界は 
もう終わってたんですよ。糸井重 
里さんや仲畑貴志さん(注)のよ 
うにすごく能力を持っている人が 
目立っていましたが、そこまで能 
力がないのに潤っていた人たちも 
いっぱいいました。誰でも先生に 
なっちやって。ゲ—ム業界でも作 
ったものよりもバフォーマンスで 
通しているような' マルチ メ ディ 
アクリエイタ—という人たちがい 
ますね。昔、意味不明なカタカナ 
職業の人が広告業界にいたような 
時、そういうバプリ—なにおいが 
まだするのがカッコ悪いなと思っ 
ていたたんです。でも、資金面が 
厳しくなってくると、本物しか残 
れなくなるんですよね。つまらな 
いものは売れなくなっていく。バ 
プリ—が健全な姿になるというの 
は、どこの業界でもあるんじやな 
いでしょうか。たぶん、こんなバ 
プリ—な状況はもう長続きしない 
でしよ*っ。 

編： ありがとうございました。 




(注）仲畑貴志：糸井重里氏と共に日本を代表するコピーライター。各広告寅を総ナメ。別名「広告界の賞取り男」と呼ばれる。代表 
作は「ウオークマン」 ( SONY ) 「ウオシユレツト」 （ TOTO ) など。 






現在のゲームの主流とは異質な、 
独特のビジュアルを提供する 
デザイナー金子氏の感じる 
カツコ悪さとは何か。 


CREATOR 

INTERVIEW-3 

アトラス第一開発部開発課課長 

金子一馬氏 


たりしたい。クラブとか行きたい 
んだなつて。でも恥ずかしいのか 
クラブにはいかない。 

編：逆にそこへ外から入つていく 


r 八ラツバラッパ—」 


▼には本当に反省 
させられました 


〇 


外部にはゲ—ム業界のことは 
♦ほとんど伝わっていない。 

編集部(以下編)：金子さんは今 
のゲー厶業界についてどぅお考え 
ですか。 

金子：まだまだ外の人には知られ 
ていないところですよね。ゲ—ム 
業界の外の友達と話をすると、ほ 
んとに何にも知らない。 

編：外の人の認識と中の人では大 
きく差がありますね。 

金子：本当に何も知りませんから 
ね。逆にこちらから外への働きか 
けもあまり上手とはいえないし。 
僕は昔アニメ—夕—だつたんです 


が、当時その世界ではラムちゃん 
みたいに大きな目を描けないとバ 
力にされたんです(笑)。人の絵 
を見て、あれ全然ダメだよねなん 
ていつてたりもするんですが、そ 
ういうダメさつて外の世界から見 
たらどうでもいいことなんです 
よ。でも中にいるとそういうこと 
が大事になつて、外部とどんどん 
離れていつてしまう。そんなこと 
を痛感しました。 

編：外の評価を気にしないという 
か、なにか内に向いてしまつてい 
くと ころはありますね。 

金子：ゲ—厶の場合、もともとそ 
ういう遊び方をするものなので、 


それは仕方ないなとも思いますけ 
ど。ィンタ—ネットとかも格好い 
いなんて言われてますけど、すご 
く内向的ですよね。自己主張はす 
ごくできる場所なんですけれど、 
その主張が周りからどういう風に 
思われてるのかをちやんと考えて 
いるのかなという気になります。 
編：なるほど。 

金子：これも直接ゲ—ムの話では 
ないんですが、例えば最近コスプ 
レバ—ティが流行ってますよね。 
ベルファ—レとか使って。行って 
みたらそこでの盛り上がりってス 
ゴィんです。そこで思ったんです 
が、みんなそういうところで踊っ 


□I ： 









金子一馬 （かねこ • かずま） 

株式会社アトラス第一開発部開発課課長。アニメーターなど 
を経た後、グラフィッカーとしてアトラス入社。真•女神転 
生シリーズのビジュアルデザインを担当。シリーズ最新作 
「ソウル八ッカーズ」が好評発売中。 


にもかなり抵抗があります。 

金子： I つの世界ができあがって 
しまつてるから。おまけに逸脱を 
あまり許さないし。フアツシヨン 
なんかは人の真似が基本なので、 
コスプレ自体はいいんですがその 
方向性が少しおかしい。コスプレ 
するにしてももつとアレンジして 
みてもいいと思ぅんですが、その 
キャラのままといぅのが評価の基 
準になつていたりする。オリジナ 
リテイに欠けてます。自分だった 
らモリガンの服装そのものではな 
く、似たものを探しにいく方が面 


白いと思うんですけど、そういう 
ところが変に落ち着いているとい 
うか。 

編：ゲー厶業界の現状と重なる部 
分は多いですね。 

金子：そうですね。同じようにゲ 
—ム業界も、とてもムラ社会的で 
すよね。そこから逸脱しないし逸 
脱できない。おまけに変なプラィ 
ドが優先していて外からの介入を 
許さないところがある。格好良さ 
にしても、その世界の中だけの評 
価なのにそれに気づいていない人 
も多いし。ゲ—ムにテク ノ とか採 


り入れられることが多くなり まし 
たが、本当に好きな人から見たら 
笑つてしまうものもあるように思 
います。でも中ではそれが格好い 
いということになつてる。自分は 
どちらかといえば外の人間にちや 
ほやされた方がうれしいなと思い 
ますけどね。 

編：その方が健全な気がします。 

金子：僕は下町育ちの人間で' 深 
川とか門前仲町の辺りなんです。 
神田や浅草から見ると完全に(墨 
田)川向こうなので、下町ランキ 
ングの中でもランクがちょつと低 
い。で、そういつたことを未だに 
気にしてるんですよ。神田のおじ 
いちゃんに「だつて川向こうじゃ 
ねえかよ」なんて言われると今で 
もつらい(笑)。そんなこだわり 
を生むような場所で育ったんで 
す。それで中学生の時、近所で買 
った一番格好良い服を着て原宿に 
行ったんですが、もう、ものすご 
い恥ずかしい思いをしたんです 
よ。たかが原宿行っただけで，、自 
分はなんてカツべなんだろうと思 
わされた。 

編：そうしたことも あつて、金子 


さんの視線が外に向かった。 

金子：そういう部分はあります。 
下町の人間でも、少数なんだけど 
外に出ていく人はいて、そういう 
人ってやっぱり変わっていくんで 
すよ。 

編：一つ外を知って、大きく変わ 
つたりすることはありますからね。 

金子：だからゲ—厶の話に戻せば 
「パラツバラツバ—」があんなに 
売れたことは、嫌みつたらしくて 
良かつたと思いますよ。 

編：嫌みですか？ 

金子：これまでのゲ—ム業界に向 
かっての嫌みですよね。「頑張れ 
ばできるんだ」というテ—マを 
「パラツバ」から感じることがで 
きますが、そんな大事なことを口 
ドニ—と松浦雅也というゲ—ム業 
界外の人間にやられちやったこと 
をゲ—ム業界は恥じるべきなんで 
す。作った本人たちは嫌みとかそ 
ういうことは全く考えていなかっ 
たとは思うんですが。でも自分を 
含めて、結局ゲ—ム業界の人間は 
その程度の連中だったと深く反省 
させられました。 

編：ありがとうございました。 
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セガ AM 研究開発本部分室 

佐々木建仁氏 


格純ユ 
好粋丨 
良にザ 
い考 I 
んえの 
でてこ 
すいと 
よるを 



「セガラリー」「ツーリングカー」と 
レース ゲームの頂点を行く 
佐々木氏。その目は業界を 
どう見ているのだろうか。 


ゲ—ムは純粋に遊び道具で 
♦良いと思ぅんです 

編：佐々木さんにとつて、物を作 
られる上での格好良さ、カッコ悪 
さとは何ですか？. 

佐々木：僕は開発者なんで、その 
視点からでも良いですか？ 

編：ぜひお願いします。 

佐々木：やっぱり I 番かっこ悪い 
と思ぅのは、人と会った時、「ゲ— 
ムは好きじやないんですよ」と言 
つてしまう 開発者ですね。自己防 
衛なのか分かんないですけど、あれ 
を名刺交換なんかでやられると、結 
構嫌だなあ(笑)。 


編：開発者にも、ゲー厶をするこ 
とはかっこ悪いという意識がある 
んでしょうか。 

佐々木：マニアになる必要はない 
と思うんですよ。でも、新聞を読 
まない新聞記者っていませんよ 
ね。自動車 メ —力— の人なら他の 
会社の車にも乗っていてほしい 
し。そういうことなんです。 

編：ゲームには最先端のメディア 
という側面と、マニアックな イメ 
—ジの両方がつきまといますね。 
佐々木：でも、やっぱりゲ—ムと 
いうのは単純に遊び道具なんです 
よ。そんなに壮大な物ではなくて、 
ア—ケ I ドに 行って簡単に遊べる 


もの' 充実した時間を過ごせるも 
のなんです。だから、開発者もで 
きればゲ—厶から離れていかない 
でほしいと思います。ゲ—ムって 
最近周囲から持ち上げられていま 
すよね。その割には良いものが沢 
山出ているわけではない。でも大 
風呂敷を広げる人はいっぱいいる 
し。そのあたりはちよつと好きに 
なれないところかもしれませんね。 
編：逆にかつこ良いと思える人と 
いぅのは？ 

佐々木：純粋にユ—ザ—のことを 
考えている人が I 番格好良いんで 
すよ。何が面白いかを真剣に考え 
ている。だから直接お会いしたこ 


とはありませんが、任天堂の宮本 
さんみたいな人は格好良いと思い 
ますよ。横井軍平さんが亡くなら 
れたこともすごくシヨックだつ 
た。黙々と物を作つていて凄い人 
つているじゃないですか。実は僕 
「パ—チャルボ—ィ」の発売日に 
並んだんですよ(笑)。任天堂の 
ああいつた先進的なところは凄い 
と思うんですよね。 

編：作品的な格好良さというのは 
あります か？ 

佐々木：表向きの格好良さ、ク— 
ルとかつていうんじゃなくて、や 
つばり初期の任天堂作品などは、 
格好良いと思います。ス—パ—マ 
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ブレーキを踏ませる レース ゲーム「セガ•ツーリング 
カーチャンピオンシップ」。 SS 版も好評発売中。 



佐々木建仁 （ささき-けんじ） 

株式会社セガ • エンタープライゼス AM 研究開発本部分 
室ディレクター。株式会社ナムコで業務用リッジレーサ 
一のデザイナーを務めた後、セガに移籍しセガラ IJ 一、 
セガ • ツーリングカー • チャンピオンシップのディレク 
ターを務める。現在新作アーケードゲームを鋭意開発中。 


能とか CG などの以前に、本当に 
車が好きで、実際に峠に遊びに行 
くような人が作つているんだなつ 
て、プンプン匂います。 そうした 
思いが滲み出ているゲ—ムが良い 
んじやないですか。しかも開発者 
が表に出てコメントを語つている 
わけでもない。職人になれつてい 
うわけじやないですが、ああいう 
物を作るような人は格好良い部類 
に入ると思いますよ。根はストィ 
ックなんだけど、熱中していると 
いうような。作り手がゲ—厶制作 
に本気だなつていうのが伝わって 
きますよね。 

編：ありがとうございました。 


リオの一作目なんてファミコンだ 
けど今遊んでも凄く面白い。ちょ 
つと回顧趣味になつてしまいます 
けどね(笑)。まあセガで言えば 
「バ I チヤレ I シング」「バ I チヤフ 
ァイタ—1」などは格好良いと思い 
ます。純粋にああ凄いとか、ああ 
面白いと思える物を作ることが目 
標ですから。説明しないと凄さが 
分からないとか、解説されて初め 
て面白さが分かるよぅなゲ—ムじ 
やダメだと思いますね。直感で最 
初の100円を入れて、「あ、これ 
凄いや」とか「これ面白い！」と 
いう風にならないと。そのために 


は、自分で実際に体験して、その 
面白さの本質に触れてみなければ 
作れないんじやないかと。車ゲ— 
厶を作るのなら、 ある 程度自分も実 
車に乗っていて、車の運転はなぜ 
面白いんだろう、なぜこの コース 
は面白いんだろうと、自分で振り 
返ってみ る 必要が あると 思います。 
編：目を引くという意味では 、 C 
G の要素も重要ですか？ 

佐々木： CG もある|線を超えた 
ら手段の一つにすぎないでしよう 
ね。これ以上基板の性能が上がっ 
ても' 後は作り手次第ですよ。同 
じ社内の中でも、凄い廉価版の基 


板を使っている人もいれば、最先 
端の基板を使っている人もいる。 
その廉価版を使っている人たち 
が、上の基板を超える物を作って 
やるという気持ちを持つているこ 
とは、気持ち良いことですよね。 
編： アィディア勝負ということで 
すね。 

佐々木：ナムコの「ガンバレット」 
や「タイムクライシス」なんてか 
なり練り込まれていたと思いま 
す。あのようなゲ—ムを考えつく 
人というのは、「こうやつたら面 
白いんだろうな」と自分で考えて 
作つているんだと思いますね。 

編： まずゲー厶ありきですね。 
佐々木：最近はゲ—ムにいろんな 
物を求めすぎている人が多いです 
よ。ゲ—ムに一流の音楽やビジユ 
アル、俳優などを使うことは手段 
としてあつた方が良いとは思いま 
す。でもマルチメディアとかデジ 
タルコンテンツなんて言われる 
と、地に足がついてない気がして。 
それより「電車で Go !」 とかの 
方が分かりやすい(笑)。最近で 
は「サイドバイサイド2」も良い 
ゲ—ムだったと思います。走行性 
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編：今回集まっていただいたの 
は、ゲー厶業界の格好悪い点につ 
いてお三方にお話いただければと 
思いまして . 。 

宮路(以下、宮)：この「カッコ 
良いカッコ悪い」っていうのが抽 
象的で、どう話を したら いいのか 
分からないなぁ。 

仁井谷(以下、仁)：そういえば 
「グランディア」ってまだ出てな 
いけど、いつまで遅れるの？力 
ッコ悪いよね(笑)。 

宮：発売日を発表してからは遅れ 
てませんよ。 

仁：たしか去年の発売予定じやな 
かつたつけ？ 


宮：予定なんて言つてませんよ 
(笑)。東京ゲ—ムシヨウで 12 月 18 
日と言つたのが最初です 
前川(以下、前)：まあ雑誌等に 
発表した発売日に出せば大丈夫。 
宮：発売日には絶対に出しますか 
ら(笑)。カツコ悪いといえば、 
あの r ぶよぶよ」の CM とか、な 
んですか？なんかのキヤラの足 
がむによむによとか出てきて、 
「なに これ？」 とか思つている ぅ 
ちにコンパイルつて出て終わり。 
あの宣伝、カツコ良くないよ(笑)。 
仁：あれはあれでいいんですよ。 
みんな r ぶよぶよ」のことはすで 
に知つているわけだから。あれで 


十分に覚えてもらえますよ、「ぶ 
よぶよ」のこと。 

宮：でもカツコ良くないのでは？ 
仁：あれはあれでいいんですつ 
て。業界初のゲ—ム画面が出ない 
CM 。 他のゲ—ムじゃできないで 
すよ。 

編：話をゲー厶の方に戻していた 
だいて……。 

前：そぅですね。最近美少女ゲ— 
ムがはびこつているのはカツコ悪 
いですね。この謙題を聞いたとき 
に、一番最初に思つたのがそれな 
んですよ。別に H ゲ—は H ゲ—で 
いいと思うんですよ。「うちは H 
ゲ—作 るんだ！」 と明言して作つ 


てぃ は? 1 れ 
でカツコ良い。そうではなくて、 
中途半端な美少女ゲ—というのが 
カツコ悪い。うちはカツコ良いゲ 
—ムを作つてるんだと言わんばか 
りに美少女ゲ—を出してるでし 
よ。あれはちよつとカツコ悪いな 
という気はしますね。 

仁： H ゲ—ムでもなんでも、「う 
ちの会社はこういうゲ—ムをこう 
いう風にきつちり売つていく」と 
しつ かりした考えを持つていない 
と駄目だよね。「ときメモ」が売 
れたからその後にみんながついて 
いくみたいなところはどうも。真 
似してもゲ—ムとして面白ければ 


















株式会社コンパイル代表取締役仁井谷正充氏 

CESA 広報委員会委員長を兼任。コンパイルの代表作「ぶよぶ 
よ」シリーズの最新作、「ぶよぶよ SUNj は、三大ハードに移 
植され、今や国民的ソフトとなっている。 


いいんだけど、そうでないものが 
多くて。 

宮：絵がへタクソな美少女ゲ—ム 
とか。 

前：マネゲ—で作りが悪いと最悪 
ですよね。 

仁：そうそう。マネゲ—の悪いと 
ころつてそこだよね。「サクラ大 
戦」が売れて美少女ゲ—ムの流れ 
が出来るのは全然かまわないんだ 
けど、ただそこで「サクラ大戦を 
超えてやるぞ」とか「ときメモを 
抜いてやるぞ」とかそういう気合 
が感じられないものはやっぱり力 


ッコ悪いというのはありますよ 
ね。 

宮：それはつまり志が低いつてこ 
とでしよ。志が低いゲ—ムすなわ 
ちカッコ悪いと。ゲ—ム業界には 
「同じものを作れ」というプロデ 
ュ—サ I が多いよね。「あれが売 
れているから、あれと同じものを 
作れ」つて。プリクラがうけたら、 
プリクラと同じものを作れと。 

前：だつてそういう業界ですから 
ね。プロデュ—サ—が売ること最 
優先で考えたものをクリエイタ— 
に指示して作らせる。これだと力 
ッコ悪いゲ— 
ムがどうして 
も出来てきま 
すよね。 

仁：そうなる 
と、クリエイ 
ターも「真似 
すればいいん 
でしよ」つて 
考えちやうよ 
ね。 

宮：新しい物 
を自分たちで 
作り出そうと 


いう気がないんですよ。だから今 
年の AM シヨ—もプリクラ|色だ 
つたでしょ。とにかく真似するこ 
とつて非常にカツコ悪いよ。クソ 
ゲ—つて言われても、なんでもい 
いから新しいことやればいいのに 
ね。たとえ失敗しても、新しいこ 
とにチヤレンジするのは絶対に力 
ツ n 良いことだよ。 

, 執念を持〇こと 
それがカツコ良い 

宮：それから、カツコ悪いという 
点でみると、ハ—ドがちょつと売 
れてるからつて、そつちの方にす 
ぐ移つちゃうとか、カツコ悪いよ 
ね。こういう物を作るから、この 
ハ—ドという選択は当然だけど、 
売れてるからつて理由だけで作る 
のはカツコ悪いと思うよ。例えば、 
僕らはメガ CD で…。 

前：メガ CD (笑)。 

宮：メガ CD つて 20 万台くらいし 
か出てないのに、うちのソフトだ 
いたい10万越えているんですよ。 
当時、僕が何を考えていたのかと 
いうと、これだけの物がメガ CD 
で作れるんだという気持ちでやつ 


てたんですよ。今、5000本も 
注文とれてないソフトがザラじや 
ないですか。それつてカッコ悪い 
と思いません？ いつぱい売れて 
るハ—ドの市場があるのに、50 
〇〇本しか売れないソフトを出す。 
前：スクウェアが PS で FF を出 
したときは、自分たちのソフトに 
ついてきてるユ—ザ—を300万 
人連れてきたわけですから、カッ 
コ良いですよね。ハ—ドが売れて 
るから行つたわけじやなくて 、 P 
S で作りたいから移つて、それに 
ユ—ザ—もついてきた。それは力 
ッコ良いです。 

宮：ハ—ドの台数を見るんじやな 
くて、そのハ—ドではどういうゲ 
—ムができるのかという視点で参 
入してゲ—ムを作らないと駄目で 
しよ >つ ね。 

編：そうですね。下火になったか 
と思われていたゲームボーィも 
「ポケモン」という1本のソフト 
で復活しました。あれはまさにあ 
のハードだからこそ生まれたソフ 
卜ですよね。 

前： I つ前のハ—ドだから、アィ 
ディア勝負にならざるを得ない面 
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株式会社トレシャー代表取締役前川正人氏 

メガドライブで数々の名作を作り続けてきたトレジャー社の代表。そ 
の徹底した作風は、新作「ゆけゆけ！トラブルメーカーズ J ( N 64)、 
「シルエットミラージュ J (セガサターン）にも色濃く反映されている。 
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があって、その結果すごいアィデ 
ィアの良い作品が出来た。それが 
「ポケモン」だつたんだと思ぅ。 
仁：でも、すごいと思ぅよ、「ポ 
ケモン」。本当に良く出来てるよ。 
たつた一本で復活させちやつたん 
だからカッコ良い。6年間作りた 
いものを作り続けて。 

宮：執念だね' やっぱり。執念を 
持つことはカツコ良いですよ。自 
分のやつてることに迷つちやう 
と、それは駄目だということです 
よね0 


前：燃えるこ 
とがカッコ良 
いと。 

仁：でも、執 
念だけじやな 
いと思うんで 
すよ。ちやん 
とした分析が 
あつたと思う 
んですよ。今 
はシミユレ— 
ションの時代 
だし、お互い 
にデータ交換 
したほうがい 
いんだと。そしたら、モンスタ— 
をいろいろ作つて交換したらどう 
なるかとか、いろいろ分析した結 
果ヒットしたわけであつて、決し 
て単なる執念じやないし。 

宮：もちろんそうですね。 

前：執念を持ってどんなにいいゲ 
—ム作つても' 赤字を出しちやう 
のはプロとしてカッコ悪いですよ 
ね。売れないと苦しくなつて「あ 
れを真似しろ」となつて、どんど 
んカツコ悪い方向にいつてしま 
う。良くないですねこれは。 


_ゲ—ム業界 の非常に 
カッ n 悪い部分とは 

編： どうしてカッコ 悪い ゲー厶が 
出来て しまうのでしょうか？ 

前：クオリティチェックできない 
プロデュ—サ—が多いつてことで 
すよね。 

宮：そう、だつてゲ—ムを遊ばな 
い。ですからプロデュ—サーは良 
い悪いが分からない。 

仁：それは、時間が解決する問題 
だと思つています。クリエイタ— 
がディレクタ—になりブロデュ— 
サ—になるためには、10年や20年 
はかかるんですよ。クリエイタ— 
上がりのプロデュ—サ—がお金を 
持つようになるにはまだ時間がか 
かる。 

宮：クリエイタ—がプロデュ—サ 
I になつていく時期がそろそろ来 
ていると思うんですよ。それが出 
来るとゲ—ム業界はどんどん良く 
なつていくと思いますよ。今はゲ 
—ムをやつたことのない人がアレ 
コレ言い過ぎていますから。 

仁：でも、皮肉な言い方すれば、 
我々はそういう人たちに世話にな 


りながら生きてきたわけだから、 
僕はそういう風にいってちゃいか 
んと思いますね。ようするに、そ 
れを突破するだけのお金を稼い 
で、 自ら プロデュ I サ I にならな 
きやいけないということだと思う 
んです。 

宮：それはもちろんだけど、やっ 
ぱりブロ—力—的な人が多いんで 
すよね。 

仁：それは確かにカッコ悪いと思 
います。でもまぁ、ブロ —力—の 
いない業界なんてないわけだし、 
それはそれでしょうがないのか 
な、と。 

前：私が思うのは、ディレクタ— 
がなかなかブロデュ—サ—になっ 
ていかないということですね。現 
場にいつまでも居たいといって。 
宮：そうそう。 

仁：だから、ゲ—ムを知らない プ 
ロデュ—サーが居残るわけです 
よ。そういうもんだよ。 

宮 I そういうマネ—ゲ—ムでゲ I 
ム業界に入ってきた人が、儲かり 
そうだから、って真似ゲ—を作っ 
て、結局赤字を出して撤退してい 
くというパタ—ンが何度もあるわ 
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株式会社ゲームアーツ代表取締役宮路洋一氏 

株式会社エンターテインメント•ソフトウェア • パブリツシ 
ング （ ESP ) の代表取締役を兼任。 ESP プランドで発売 
される「グランディア」はセガサターン期待の一作。 


けです。とにかく、ゲ—ム業界を 
良くし ようと 考えて動いている人 
が少ないんだよ。ゲ—厶作るのも 
マネ—ゲ—厶の I 環で、金が儲か 
らなくなつたらやめる という 人た 
ちが多い。 

前：それ、 I 番カッコ悪いですね。 
儲かるからつて入つて来る。 

宮：ただ市場を荒らすだけのメー 
力 I もありますからね。 

前：そういう人たちは自然淘汰さ 
れることはされるんだけど、次か 
ら次へと入つて来て。 

宮：ゲ—ム業界は良さそうという 
ことでゲ—ム開発して、マネゲ— 


作つてダメになつて去つていく。 
仁：いや、でもそれは市場の原理 
なのでは。誰も入つてこなくなつ 
たら、 それはゲ—ム業界が終わつ 
たということになる。 

宮：でも|番問題なのは、業界か 
ら「もう使えない」という レツ テ 
ルを貼られた人間が新しいスボン 
サーを見つけて再び作れるとこ 
ろ。渡り鳥みたいにあちこち飛ん 
でクソゲ—を量産してる(笑)。 
次から次へとスポンサ—とか変え 
てね。 

前：作れるところがすごいですよ 
ね。なんで作れるんだろ(笑)。 

仁：回覧板とか回 
さないしね(笑〇 
で、ゲ I ムを知ら 
ない大きな会社が 
食い物にされちや 

，っ0 

前：そう、ぱくぱ 
くぱくぱく食べら 
れちやう。 

宮：私も食べなき 
やいけないかな、 
とか思いますよね 
(笑)。でもやんな 


いけど。だってカツコ悪いですか 
ら〇 

仁：食べる人はもちろん、食われ 
ちやう人もカツコ悪いよ。でも、 
そういう人がやっぱりこの業界に 
限らずいつぱいいるわけで。 

宮：そういった他人を食い物にす 
る人が儲かって、真面目に作って 
いる方が馬鹿をみたりする。良い 
作品を作ろうとして、開発費かけ 
すぎちやつたりとかさ。 

前：ありますよね。2億円3億円 
かけたとこがバカを見て、実は一 
〇 〇万円で作ったところがすごい 
利益が上がってるとか。 

宮：真面目にやるのって、大変で 
すよね。 

■ ゲ—ム業界全体が_ 
カツ n 良くなるためには 

編：では最後に一言ずつ。 

前：まあ、これがカツコ良いこと 
なのか分からないけど、とにかく 
我々はポリシ—だけは曲げたくな 
いというのはありますね。 

宮：そうですね、ポリシ—曲げな 
いのはカツコ良い。 

前：ポリシ—曲げないことがカツ 


コ良い、これが今回の結論という 
ことで(笑)。 

宮：いいねえ、僕も以下同文(笑)。 
仁：僕はね、そういう個々のソフ 
トハウスがポリシ—持っているの 
は勿論良いと思うんだけど、ゲ— 
ム業界全体がポリシ—を持たない 
と駄目だと考えますね。ゲ—厶業 
界って、なんだかんだいいながら 
5000億円市場とか言われてい 
る中で、我々ソフトハウスがきち 
んとした企業に変身しなくちやい 
けない時だとお話ししているわけ 
ですよ。個々のソフトハウスのポ 
リシ—を実現させ、個々のクリエ 
イタ—の願望を実現させるために 
も、 卜—タルとしてのゲ—ム業界 
自体をもつと成長させていかない 
と。それが出来ないようではゲ— 
ム業界はカツコ悪いと言えるし、 
もし出来たのならこれほどカツコ 
良いことはない。 

宮：良いこと言うじやないです 
か。その通りですよ。カツコ良い 
ですよ(笑)。 

編：本日はお忙しい中ありがとう 
ございました。 
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噂に踊らされる販売店は 

「カツ n 悪い 

業界の中でも最も S * に敏感なゲ—ムシヨツプ。それだけに屋な噂に踊6されての 
屬も後を絶たない。シヨツプのバイヤ—は_をどのように見ているのだろうか。 
今回は「出 i と題して、_原、_店の 2 i 6 お届けします。 


売店はもつとプ□の意識を 


ゲー厶を作る事が憧れの職業に 
なつた現在、多くの若者がゲーム 
デザ ィナー と呼ばれるモノに夢と 
希望を持ち業界に入つてくる。一 
昔前では考えられなかつたこと 
だ。彼らは有名ゲー厶を作りたい 
と考えているだけで、その下にあ 
る無名でお粗末なゲー厶を作る事 
はほぼ考えてはいないだろぅ。し 
かし雑誌等に取り上げられる有名 
ゲ ー 厶のデイレ クター やプロデュ 
—サーも過去において無数の無名 
でお粗末なゲー厶に携わつてきて 


秋葉原バィャ I し N , A 

いるはずだ。かつては人に言いづ 
らかった職業「ゲー厶の開発」、 
それが憧れの職業の一つになっ 
た。それはそれで喜ぶべきことで 
はないだろぅか。 

ゲー厶を作る職業が憧れになっ 
たのなら、売る職業は憧れになつ 
ただろぅか。残念ながら問屋や販 
売店に憧れてゲー厶業界に入った 
という話は聞いた事がない。なぜ 
作る側に比べ売る側の地位は低い 
のだろうか。セガや SCE の広報 
が憧れの職業の一つになつている 


と聞いたことがある。世間に広く 
知らしめるといぅ点では、問屋や 
販売店も広報と同じはずだ。それ 
は作る側はゲー厶を一つの作品 
(芸術品)として考え、売る側は 
単なる商品(消耗品)として考え 
扱っているからではないだろぅ 
か。彼ら売る側にとっては作る側 
の苦労や思い入れが全く関係な 
く、売れた儲かった商品が良いゲ 
—厶、売れない損した商品が悪い 
ゲー厶なのである。常に目先の利 
益で物事を判断し、ちょっとでも 
他店を出し抜くために価格を下げ 
たり上げたりする。そんなことで 
はいつまでたつても憧れの職業に 
なることはないだろう。 



正直言って現在ゲーム流通は華 
況である。32ビット64ビットの次 
世代機ゲー厶戦争が一応の終結を 
迎え、ポリゴンが当たり前の技術 
になり、出せばとりあえず売れる 
といぅ次世代機バブルは弾けた。 
現行機種が需要期から衰退期に入 
つてく ると 噂されるのが新機種の 
話である。 サタ ーン2やプレィス 
テーシヨン 2などが「来月中旬く 
らいに発表されて年末には発売さ 
れるらしいですね」や、「こんど 
は DVD 対応になるらしいです 
ね」等、ご丁寧にスペックや型番 
まで こと 細かに囁かれている。一 
体全体おまえら何処からそんな話 
を聞いてきたんだ？「いや〜ソニ 
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K. O. N (ケイオーェヌ） 

不思議だ！ 


元郊外店のアイドルバイヤー。現在某ショップにて見習い中！今、目の前に I . N . A がし、ます。 




1の上の方の人が言つてたらしい 
ですよ」。 5 W 1 H といぅものを 
学校で教わらなかつただろぅか。 
知らない者同士が「らいい、 
らしい」で話し合つていても確実 
な情報は入つてこない。 メーカー 
や問屋の情報が入りやすい秋葉原 
だからこそ、広くそれを収集し自 
分なりの経験や知識で分析し公開 


ゲームショップの売り上げが落 
ちている。これはまぎれもない事 
実だ。たしかに一時期のよぅに売 
り上げが期待出来るソフトが少な 
くなったのもまた事実である。毎 
月 発売される新作 タィトルが 多く 
なって発注が難しくなって'いるの 
もまたまた事実である。ん？ 何 
か変だぞ。たしかにすごく大変な 
のもわかる、でも今までだって何 
度となく少しは違ぅにせよ繰り返 
されてきた事で、そんなに変わつ 
てないんじやないのかな。変わつ 
たところといえば「ゲー厶業界の 
情報」のありかたではないだろう 


していくことが必要ではないだろ 
ぅか。 

販売店のカッコ悪さはメーカー 
の売り上げや市場の動向に直結す 
る。だからこそゲー厶業界の最前 
線にいる人間としての誇りを持 
ち、販売のプロ意識を高めること 
で憧れのカツコいい職業になれる 
のではないだろうか。 


元郊外店バィヤ l 、 Ko _ N 

か？ 

いろいろな情報はあるけれど、 
「正しく」「しつかり」キヤッチし 
ていればそれほど痛手を受けるこ 
とはないだろう。 

ではどのようにすれば情報が入 
つてくるのかというと、とりあえ 
ず「業界紙や業界新聞などを読む」 
「メーヵーの営業に直接聞く」な 
どが考えられる。情報を得ようと 
すればいくらでもできる。 

ぶしつけな発言でアレなんだケ 
ド、今、一番痛手を受けているの 
は「郊外店」なんじやないの。は 
つきりいつてくだらない情報に踊 


らされすぎ M : ちょつと言い過ぎ 
かもしれないけど、情報に流され 
過ぎているのは事実である。実際 
つい先ごろ「現行機種サターンの 
継続機をセガが開発していて近々 
セガから発売があるらしい」とい 
う情報が流れた。普段メーカーの 
営業の人とよく会っていたり、お 
互いの情報を交換しているショッ 
プであれば「まぁセガ以外の他メ 
—カーだって、当然後継機は開発 
しているだろうし、特に驚くこと 
じゃないよ」と思うのだが、ある 
郊外店のオーナーは「もうすぐサ 
ターン2が発売されるらしいぞ〇 
だからサターンの中古の買い取り 
はやめよう」と言つたそうである。 
笑ってしまいそうな話であるが笑 
えない話だ。もっと切実な話にな 
ると、郊外店では秋葉原やカメラ 
量販店ほどサターンソフトが売れ 
ないので、全体的に発注を控える 
傾向にある。とはいうものの、あ 
る郊外のショップで「デッドオ 
アア ライブ」 (テクモ)が品切れ 
になった際、店の従業員が「オー 
ナー売り切れたので追加してくだ 
さい」というと「新品の追加は危 


険だから中古でいいだろう、高価 
買取にしておけ M :」 または「常連 
のお客さんが買いに来ましたけ 
ど」に対して「ないんだからあや 
まつておけ!!:」ひどい話だ!!力 
ッコ悪すぎ!!: ちなみに、この商 
品は流通間では「アーケードでも 
売れているので発注を増やした方 
が良いですよ」、メーカーの営業 
からは「発売時期が他メーカーの 
ビックタィトルと重なつてしまつ 
て、工場の生産が間に合わないの 
で、多めに発注しておいた方がい 
いと思いますよ」と言われていた。 
お店はそういう大切な情報をしっ 
かりキヤッチして正確に消化しな 
ければいけない。現に発注を増や 
したショップでは機会ロスが少な 
かったようです。別に悪く言って 
いるのではありません。ただ売り 
上げが落ちているから、無責任な 
新機種の噂に期待を寄せるのでは 
あまりにも カッコ 悪いのではない 
だろうか。ビックタイトルに乏し 
い今だからこそ、どうやつて売り 
上げを上げるかを改めて真剣に考 
える必要があるはずだ。 


められるのは情報を見抜く目 











外注がハジケた獅子丸先生は 
心臟がドキ K キだ T . 

〇ガップちゃん(いつも元気でス 
ノッブな小学生。以下ガ) 
「それじゃゲ—ム業界のカッコ悪 
いものつてどんなのがあるのかな 
獅子丸先生。：：あれ先生？、セ 
ンセ—!」 

•獅子丸先生(現在世の辛酸をな 
め尽くし中。以下獅) 

.「はつはつは。 今それどころじや 
ないんだよ ガツプちやん。仕事振 
つてた外注がハジケちやつて年末 
、に納めなきやいけないから、まさ 
に先生宇宙大バニックさ」 


〇ガ「本当の話はどぅだっていい 
よ。でも獅子丸先生、顔に死相が 
現れているよ」 

•獅「こんな時に何の前触れもな 
く4頁もあてがわれた先生は瀕死 
の状態って訳だよガップちゃん。 
眠け覚ましにかき氷にリポビタン 
D をかけて食べたんだけど何だか 
心臓がドキドキするんだ」 

〇ガ「そんな斎藤編集長は鬼だね。 
先生、 殺そぅ！ そして心臓と性 
器を取り出してエドゲイン様に捧 
げち やおう！」 

•獅「はつはつは。また新しい宗 
教を始めたねガツプちやん。でも、 
そもそもかつこわるいものつて一 


言に括っても、世の中の全ては格 
好良くて格好悪いものなんだよ」 
〇ガ「？」 

•獅「例えばガップちゃん、近所 
の空き地で バッタのお面被つた変 
な男が 世界の平和を叫びながら黒 
装束の男たちと乱闘しているの見 
かけち やつたらどう思う？」 

〇ガ「獅子丸先生の話はマニアッ 
ク過ぎて小学生の僕にはついてい 
けない よ！」 

•獅「それじゃあね、 K_cyF •を 
夜も寝ないでボロボロになりなが 
らI生懸< 叩作つてるスタッフを見 
てガツプちやんはどう思う？」 
〇ガ「そりや純粋な少年の心を忘 


れないナイスガイ さ！」 

•獅「そこで不知火舞ちゃんの チ 
チゆれだけで 16 コマも使 0 てドッ 

卜を打つデザイナ—の姿は？」 
〇ガ「それはそれで不純な少年の 
心を忘れないナイスガイってこと 
かなあ」 

•獅「そんな訳で、ゲ—ム業界の 
中でやってる本人たちは必死でも 
はたから見るとどぅも格好が悪く 
見えちゃった話を思いついた順に 
ダラダラと話しちゃおぅかな」 

■ ゲ—ムメ—力—も 
いろいろあるね！ 

•獅「じゃあ始めにゲ—ムメ—力 
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I にまつわる話でもしようかガッ 
ブちやん。はたからみるとゲ—厶 
業界って最先端とかベンチャ—企 
業とかって言われるでしよ。でも 
ね、この業界自体元はヤクザから 
発生したモノだからそりやもう泥 
臭い所この上なし。今を逆上る第 
1回 AM ショ—で虫がいっぱい上 
から落ちてくる某有名ゲ—ムが出 
展されたんだそうな。その時大胆 
不敵にも会場職員のフリしてその 
場から 筐体ごと盗んだ奴がいて 暫 
くしたらそのゲ—ムのニセモノが 
恐ろしいほど出回つたらしいんだ 
けど、その筐体を運んでったニセ 
職員の I 人が現在某ゲ—ムメ—力 
I の社長だったりするという」 
〇ガ「それはもうた だの犯罪者 だ 
よ先生！」 

•獅「いやもうそのテの人たちは 
みんなお金に汚いんだ。とにかく 
聞いてて涙を誘うよガップちやん。 
かつて社長命令で開発機材2交替 
制って所があったなあ、昼と夜で。 
6時過ぎると部長が電気を消しに 
現れるそうで|時は開発機材3交 
替制まで検討したそうだよ。はつ 
はつは、これメ—力—の話」 


〇ガ「ぅわ〜、最低だね先生」 
•獅「あとね、水面下では今でも 
グラフイックと音の無断使用も得 
意中の得意なんだゲ—ム業界って 
奴は。以前に潜水艦のマンガであ 
る本から勝手に模写して大問題に 
なつたことがあつたでしよ」 

〇ガ「少年探偵のマンガでも本当 
の孫に抗議を受けたよね」 

•獅「ゲ—ムの場合でも一部問題 
になつたケ—スもあるけど、昔か 
ら大手でもいわゆるイタダキはあ 
つたんだ。昔ア I ケ I ドのレース 
ゲ—ムでもプラカ—ドをもつた女 
性のキャラが ペント八ウスのグラ 
ビアそのまま だつたとかあつたか 
らなあ。当然無許可で。実はもつ 
と凄い話もあるんだよ。ちよつと 
詳しいゲ—ム野郎なら誰でも知つ 
てる、あるエンジンのゲ—ムの物 
凄く有名な外国人イラストレ—夕 
I のパッケ—ジなんか、 無断で本 
からチヨつぱ〇て 使用していると 
いぅ超荒業もある」 

〇ガ「そこのメ—力—はバレたら 
訴訟で一発だね先生」 

•獅「音はサンプリングの関係と 
かで証明しきれないからもつと無 


法地帯だよガップちやん。某人気 
和風格闘ゲ—ムシリ—ズの SE な 

んか 必殺シリ—ズの効果音 だね」 

■ ゲ—ム業界ス A — スタ_ 
も考えものかな？ 

•獅 r んでまあ実際にゲ—ムを作 
つてる人なんかは、ん〜最近はず 
いぶんと減つた気がしちやうけ 
ど' ゲ I ム業界のス—パースタ— 
つているだろうガップちやん」 

〇「宮本さんとか堀井さんとか、 
最近は飯野さんとかだよね」 

•獅「ゲームを 
作つてるオジさ 
んたちが良く雑 
誌とか T >とか 
に顔をだして自 
分のゲームを語 
つてるのをみた 
ことあるよね」 

〇ガ「うんうん」 

•獅「中にはま 
あツマんなくな 
いんだけどそこ 
まで言う程のモ 
ノかつちゆ—の 
とかあるでしよ。 


本人がさんざんフかしといて、 結 

局全然売れなかつたりしたらちょ 
つと格好悪いかな。ゲ—ムを変え 
るだの絶対泣かせてみせるとか言 
つたりして」 

〇ガ r 泣いてるのは作った本人だ 
けだね」 

•獅「先生は昔、遠藤雅伸の 『N 
ガンダム』 を泣きながら土鍋に放 
り込んだことがあるけどね」 

〇ガ「先生もちよつと前」 

•獅(ぶすつ) 

〇ガ「つ M :。 ：：アレ、ボクナニ 


先生は外珪_/ン、 
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カイイマシタ？」 

•獅「または本人だけしか有名だ 
と思つてない場合もあるんだよ。 
昔ゲ—ムボ—ィで『茶々丸パニッ 
ク』つてのがあつたんだけど」 
〇ガ 「誰それ？」 

•獅「知らなきやいいや」 

〇ガ「あと開発をしているスタッ 
フのこともあるよ。全然終わらな 
くて逃亡するとか」 

•獅「先生いまその話はしたくな 
いなあ。 この本でも書いてる 加藤 
くんなんだけど。ある夏のこと、 
I 人暮らしのアバ—卜で晩ご飯作 
つてさあいただきますという時、 
突然会社からスグ来てくれと連絡 
が あつて、 I 時間もすり や 帰れる 
と思つてそのままご飯をち やぶ 台 
に並べつ放しで出掛けたら、それ 
が 最後。結局戻れたのは それから 
2 週間 後で、ゥチについてからご 
飯のことを思いだして、恐る恐る 
ドアを開けたんだ。そしたらち や 
ぶ台に何か 見たこともない生物が 
発生してて、そのまま台ごと捨て 
たそうだよ」 

〇ガ「うわ〜(嫌)」 

•獅「そんなに忙しくてもゲ—ム 


を作ってる人の|部には、絶対譲 
れない大イベントがあるんだよ。 
そういやそろそろその時期だね」 
〇ガ「なにそれ」 

•獅「コミケだよガップちゃん」 
〇ガ「同人誌買いに行くの？」 
•獅「いや 売りに行くの。 会社の 
中でこつそり同人誌や同人ソフト 
を作つてることとか多いからな 
あ。会社の設備や紙で同人を作る 
のは世の中の常識的には横領って 
言うんだけどね。趣味はひとそれ 
ぞれだけど、勝手によ そ様のメ — 
力—の版権を使つた エロゲ—やエ 
口同人誌で小遣いを稼ぐのはカッ 
コというよりゲ—ム業界の端くれ 
にいる人間がやる事としてどうか 
と先生思つちやうな。もちろん自 
分のところの版権でも同じ」 

〇ガ「そういやコミケで、ゲ—ム 
のキャラクタ—原画が売られてる 
ことがあるよ」 

•獅「ちょつと前に、ときメモの 
内部資料が売られてて大問題にな 
つてたつけ。そんな事があつたり 
するからコミケ禁止のメ—力—も 
結構あって 、 n ミケつて言つただ 
けでもクビになるメ—力—もある 


よ。まあアマチュアの祭典に 
プロが入っちゃいかんよ」 

〇ガ「そんなアマチュアの祭 
典で同人誌どころか 八—ドを 

売つてたメ—力— があるよ先 

生」 

•獅「何を考えているんだろ 
うねあそこは。ソフトまで用 
意して、しかもあんなのを定 
価で売ってやがったんだ。 い 
や— 47 台も売れました と嬉し 
そうに言われて、そのとき先 
生すごく困っちゃったよ」 

〇ガ 「N (余りにも罵倒する内容 
だつたので削除致しましたご 

■ 倫理規定の審査規準は 
ケ—スバイケ—ス 

•獅「そういや CESA の倫理規 
定ができてから、最近になって全 
ての PS ゲ—ムが審査対象になっ 
たけど、審査規準がケ—スバイケ 
丨スなんでそりゃもう大変。一度 
モメてこじれると SCE から 何で 
もかんでも チェックが入つちやつ 
て、はたから見れば小学校みたい 
だよガップちやん。獅子丸先生の 
知つてる話では、あるゲ—ムの文 


章 表現でいわゆる 劣情を催す性的 
な表現のチェックで最初は 〈性器〉 
を〈局部〉に変えるようにとか指 
摘されて、制作サイドはそれじや 
かえって言葉がおかしくなるだの 
と反発しあつてたんだ。そしたら 
もうお互いムキになっちやってチ 
ェックと反発の 嵐。 ついには 〈肛 
門〉 にもチェックが入って、チェ 
ック 個所を調べて見たらその 文章 
は 牛の 肛門と書かれてあったん 
だ」 

〇ガ「チェックした人は、牛の肛 
門に 劣情を催した のかなあ。ふ— 
ん、そうするとセガの方がしっか 
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りしてるつて事？」 

•獅「まあ、審査の担当者と承認 
の責任の所在がハッキリしている 
のでマッチポンプみたいな対応に 
ならないけどね。承認の段取りは 
要するに如何に倫理審査事務局を 
説き伏せるかだから、判定規準に 
対する交渉は、それはそれではた 
から聞いてて面白いよ。〈秘密結 
社〉や〈邪神教〉というゲ—ム内 
容の描写に対して宗教に対する表 
現の部分でチェックが入つたん 
だ。そこの制作は、 んじやシヨ ツ 
力—やドラク Hn の八—ゴンとか 
も駄目 じゃないですかつて言い訳 
してた」 

〇ガ「先生、今のは一休さんの 
話？」 

•獅「そうこうするうちに発売日 
が決まつちゃつてどうにかマスタ 
丨を入れなきゃいけないんだけ 
ど、まあ99 • 99%のゲ—ムが 
ここでスツタもんだある訳だ。も 
う雑誌にも出しちゃつたし' 無理 
でも突つ込んでハ—ドメ—力—の 
承認をおろさなきやいけない」 
〇ガ「でも完全に出来上がつてな 
>癖に承認なんておりる訳ないじ 


ゃん」 

參獅「とにかくフラィングでも良 
いから突つ込んじやうの。とりあ 
えず I 発目は途中で止まってもど 
うせ別の部分で返って来ちゃうか 
ら時間稼ぎの為に入れちやうんだ 
よ。何処のメ—力—も」 

〇ガ「そんな事してバレないの？」 
•獅 「いや当然バレる。セガなん 
か怒ってついにマスタ—承認のブ 
ロ セスを変更したくらいさ。 書類 
には ウチはデバック会社じやねえ 
ということが実に大人の言葉で表 
現されてたな あ。ある 格闘 ゲ—ム 
で2回目の 再 提出で キヤラクタ— 
の数が前より増えていたのを発見 
されて SCE にメチヤメチヤ怒ら 
れたところが あつた くらいさ」 
〇ガ「先生、今のは本当に大人同 
士の話？」 

•獅「しかも結局バグだらけのま 
ま出荷して後で差し替えればいい 
やなんてなっちやうゲ—ムもある 

んだよ。 ちよくちよく発売日が変 
わるソフトは正に危険。 ガツプち 

やんも気をつけなさいね。最近だ 
とアレがあつたでしよアレ、超バ 
ギ—な奴が」 


〇ガ 「露没と他違千？」 

•獅「ありや 30 万人 デバッグとま 
で呼ばれてるからなあ」 

〇ガ「僕は素直に完結編を待つよ 
先生。いつベストで安くなっちや 
うかわかんないし」 

•獅「まあ最後の良心というか企 
業倫理としてきちんと最終的なお 
としまえ だけはつけてほしいね。 
〈つけた火はちやんと消すまであ 
なたの火〉 という松本恵ちやんの 
防災ポスタ—にグッと含蓄を感じ 
ちやうねガップちやん」 

〇ガ「感じないよ先生」 

•獅「まあ、いろいろ情けない話 
ばっかりで今の話に怒って抗議し 
てもこんなモンだと思ってくれて 
も構わないけど、どんな物事にも 
カッコ 良かったり悪かったりする 
面があっていろいろな視点からみ 
ると初めて全体が見えてくる訳 
で、その中から何が本当に必要か 
を考えて楽しく理想と現実をケン 
力させることが物事を面白くする 
訳さ。自分自身の判断なら良くて 
も悪くてもそれが正解で、誰かの 
言葉や狭い視野に依存や失望をし 
たり、わかつた風な口を聞くニヒ 


リストにはなつて欲しくないな 
あ。 他人の批評なんか聞いてちや 

ダメつてことだよ ガップ ちやん」 
〇ガ 「先生、いまサラつと 問題発 
言をしなかつた？」 

•獅「じやそろそろ先生仕事に戻 
つていいかなあ。この企画を受け 
る度にいろんな意味で自分の寿命 
を削つているような気がするな 
あ」 

〇ガ「そんな斎藤編集長はやつぱ 
り鬼だね先生。 殺そう！ 心臓と 
性器を取り出してジェフリ—ダ— 
マ—様に捧げちやおう=:」 

•獅「はつはつは。早くその教団 
はやめたほうがいいよガップちや 
ん。え7……ナニ—まだ仕様書も 
できてない!?、探せ—、社長連れ 
て来い社長—=:」 

Q 力 「うわ— 先生 カッコ悪う：：」 
(おわり) 
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カツ n いい"カツ n わるいが八ツキリと出てしま3 CM 。 
mi のゲ—ム CM をいく〇かピックアツプし、そのセンスをチェック！ 


今、ゲー厶はプロモーシヨンの時 
代である。 

いくら良い作品を作つても、人々 
の目に触れない限り多くのセールス 
は望めない。いまやゲー厶のプロモ 
1シヨンには億単位の予算が投じら 
れ、様々なゲーム広告が飛び交つて 
いる。その中でも TVCM は正にプ 
ロモーシヨンの目玉だ。 

異業種からゲーム業界に参戦し 
たソニー ( SCEI ) は、それま 
でのゲー厶画面中心のものとは一 
線を画する c M を次々と打ち出し、 
徹底したプロモーシ ヨン 戦略に出 
た。一般人にアピールする洒落た、 
キヤッチーなセンス ( SCEI 的 
手法)の CM を多用。最近では 
「みんなのゴルフ」「リンダキュー 
ブアゲィン」「フォ' —ミュラ 1 97 
(ゲー厶は延期になつたが)」など、 
ゲームを知らない一般の人間が見 
ても興味をそそられる良質の CM 
は、間違いなくソフト(ハード) 


の販売促進に繫がっているといぇ 
るだろう。 

そうした SCEI の成功を見て、 
他のメーヵーがこぞって SCEI 
的手法の CM を作り始めた。しか 
し、その多くは上辺だけ SCEI 
っぽくしただけで意味不明で、セ 
ンスが泥臭くなったりして逆に力 
ッコわるい CM に終わつてしまつ 
ている。セガサターン陣営も、そ 
うした時流に乗って SCEI 的 C 
M を作成するようになった。が、 
セガの CM は中途半端なセンスで 
ィマィチな CM が多かった。中で 
も「電脳戦機バーチャロン」や 
「クールパッド付きキャンぺ'~~ン」 
の CM は rcoo L 」 どころか 
「お寒い」内容だった。 

いまや一日に何十本と放映される 
ゲー厶 CM 。 このコーナーでは、'97 
年11月上旬に放映されたゲーム CM 
をサンプルに選び、見ていきたい。 


ゲ—ム画面+アニメと5うゲ—ム CM の典型 
ともいうべき内容。低年齢層へのアビ—ルを意 
識した' いかにも任天堂らしい作品です。小気 
味よいテンポと的確なゲ—ム内容のアビ—ルは' 
正に手慣れた感じ。「ウキウキノリノリ乗り物選 
んで怪物倒してヘンテ n レ〜シング〜」という 
CM ソングも軽快で' 思わず口ずさんでしま5 
のは、「ファイア—エムブレム」から脈々と受け 
継がれている任天堂 CM 戦略の勝利ですね。 

なぜかシンクロナイズドスイミングに執着す 
る「ぶよぶよ」の CM 。 「ぶよぶよ」といえば 
n ミカルなキャラクタ—が売りなのだから' そ 
うしたキャラクタ—を使つ rcCM が良いと思う 
のだが、なぜこのような濃い実写 CM にしたの 
だろうか？意味不明な内容' 垢抜けない音楽' 
泥臭いセンス……「の—みそこねこね」なナン 
センスワ—ルドを表現しようとして見事に失敗 
しているようにしか思えません。 
_ k 

日常風 f 描きつつゲ—ム内容と才—バ丄フッ 
プさせるという' いわゆるプレステ¥の CM 風 
に仕- Hb 去つとしたものの、ストライクゾ—ンを 
思いつきり八ズしてしまい、実にダサい仕上がり 
になつた典型的な呵 n ナミの CM は「コナミ. 

デ•モ—ド」の広告あたりからおかし<なつてき 
たような1115 T がします。 N 64ゴエモンの m エゴエ 
〜」という CM は、 , 97年ワ—ストゲ—ム CM とい 
つても過言ではないでしよ/つ。 
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ダークな世界観が魅力の「女神転生」シリ— 
ズの CM らし<、静かで暗いタッチのアニメ— 
シヨンをメインに構成されています。アニメの 
クオリティは高く'綺麗にまとまつていますが' 
やはりインパクトは薄いように感じられました。 
ともするとダサくなりがちな実写部分を、巧み 
な_と果で上手く仕上げた「ペルソナ」 
の CM が良かっただけに' もう I 度あの路線で 
やつてほしかったしないでもないですね。 

言わずと知れた「スバロボ大戦」の CM 0 7: 
メの20の忐つな震' アニソンのよ一 o ^ bgm ' 
ナレ—シヨンは声優 •§ 明(代表作：キン肉マ 
ン、ケンシロウ' シティハンターなど)……ちう 
お腹いっぱいになるほどアニメファン cb 、 一般 
客お断りの CM です。こうしたストレ—卜^:り 
は' カッ n 5いのかわるいのか意§分かれるで 
しよ/§、これはこれで良いと思われます。でち 
ゲ—ム本体のバグはどうにかして K - fJ 50 

テレビ壅示「淀川長治のという番組を見 
て S たら、突如映し出され$ソゲーの CM。T 
V 画面の_いっぱいに表示される^*5億 
巴の文字、正の！> N 1のようなカット割 
り' 物々しいナレ—シヨン等々、いかにも「これ 
は大作だ」と言わんばかりの作りは圧巻 。 「MY 
ST 」 のよ/つな美しいゲ—ム画面にも強く惹かれ 
ました。無名のパソゲ|にか<も注目させられて 
しまつたことに、改めて CM の威力を実感！ 


ある i 、 やたらと CM — 発していたのがこ 
のヲランディア」。とにかく TV をつければヲ 
ランデイア」の CM が映つてました。タイトルと 
発売0^*^るといラ、洗'__の高い作品で 
はありますが、ただタイトルと発売 P 伝わつた 
だけで' 結局ヲランディア」が具にどんな 
ゲ—ムなのか分からずい〇ゲ—ム画面を現実 
m に置きかえイメ—ジ効果を狙つたのでしよう 
が' いまいち見ているものに伝わ D にくいです。 


結婚式' 花嫁が泣きながらスピ—チ、そし 
ていきなり「では最後の問題です！」……プ 
レステの CM にはたびたび「やられたつ！」 
と唸らされてしまいます。「子育てクイズマイ 
エンジェル」も、インパクト十分なゲ—ム C 
M としてかなり高得点な作品でしよう。ちな 
みに、ナム n 版「子育てクイズマイエンジェ 
ル」の CM は、ちよつと狙いすぎな上にゲ— 
ム内容と合わず、いまいち面白くないです。 

… ー ノ 

八ンバ I ガーが徐々に積み重ねられていき、 
途中までは本当に八ンバ I ガー屋の CM かと思 
つてしまう。しかし、いきなり明太子や納豆が 
具として登場し'「なんだ？」と不思議に思つた 
ところにゲ—ム画面が登場。一目見ただけでゲ 
—ム内容が瞬時に理解できてしまつた。 CM を 
見ただけでゲ—ムをプレイしたくなりますね。 
グロテスクな闇鍋式八ンバ—ガーがなぜかフレ 
ツシユに見えてしまう映像センスは実に粋です。 


現在はゲ—ム画面を中心とした CM となつて 
いますが' やはり 「 MOON 」 といえば「勇者 
様おやめくださ5」「なんだよ' あんじゃねぇか 
よネカと翌という最初の CM が有名でしよう。 
「もう勇者しない」という強烈なメツセ—ジとと 
もにお茶の間に登場したかの CM は、ゲ—ム同 
様、実に個性的で斬新な作品でありました。ち 
よつとシニカルでクールなセンス、なかなか得 
難い貴重なゲ—ム CM といえるでしよろ。 


八ドソンのゲ—ム CM といえば、荒井注や 
卓球少女愛ちゃんといった荒唐無稽なキャス 
ティング' ウエスタン村や桃太郎ランドとい 
った支離滅裂な□ケ—シヨン、「買わなきゃ八 

ドソン」といった腰砕けなキャツチなどで悪 

名高いですが' この「ブラツディ□ア」の C 

M もバニ—ガ—ルを登場させたりしてちよっ 

と具合の悪いセンス。相変わらず CM がゲ— 

ムの足を完全に引っ張ってます。 
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社に対して説明を求めたが、明確 
な回答を得られない まま 「 FI 40」 
の発売は宙に浮く形となつた。 


倫)より内容証明(後述)を送ら 
れたサイレンスはソフ倫脱会を決 
意。これにより 「 FI 40」 は、ソ 
フ倫審査を証明するシールを貼る 
ことができなくなつたた 
め、流通各社は一様にシ 
ョップへの販売を棚上げ 
してしまつたのだ。本作 
の発売中止で絶対的とも 
いえるビジネスチヤンス 
を逃すことになるシヨツ 
。フ側は、こぞって流通会 


レンスの最新：^^^る% 

「 VIPER 」 シリー ズは昨今 
の 「5000 本売れれば ヒット」 
(某 ショップ 仕入れ担当)といわ 
れる美少女 ゲー厶 のなかにあつ 
て、 コンスタントに 『万 j の桁に 
届くドル箱 タィトル である。無論、 
早い段階から 「 F —40」 の発売を 
心待ちにしていた フアンは、 早々 
に予約を済ませていたと聞く。 

ところが、9月4日、コンピユ 
—タソフトウヱ ア偷理機構 (ソフ 


サイレンス gv フ倫脱会！ 
rF —40』 は出るの? 

今秋、とある人気美少女ゲー厶 
タィトルの発売(中止)をめぐつ 
て一部のファンやショップの間で 
混乱が起こつた。 

ソニアブランドから発表される 
「VIPER FI 40」( 以下、 
「 FI 40」)。 本誌前号の緊急レポ 
1卜「今、美少女ゲー厶業界を触 
むもの」で取り上げた(有)サイ 


前号でお伝えし 
bn で I 時宙に浮 














ソフ倫の指導で一部の CG にモザイクが施された 
「VIPER デジタルイラストレーションズ J 0 
この告知広告が直接のきっかけとなった。 
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VIPER F-40 [AVG] 


メーカー：ソニア/漏： WIN95/»fS : ¥9,800 (初回版）/発売日： 1 97年11月20日 


ソフ倫》# V レンス 
理不尽な裁1名|方的な終結 

ここでソフ倫とサイレンスの間 
に起こった一連の動きについてお 
さらいしてみよぅ(詳しくは前号 
を参照してもらいたい)。 

今年5月、自社のイラストを集 

めたムック「ソニア•イラストレ 
1シヨンズ」(コンパス刊)を発 
売したサイレンスは、同時に CD 
— ROM による CG イラスト集を 
発売することになつた。ところが、 
審査用のサンプル CG をソフ倫に 
提出したところ「一部にヘアと男 
性器の描写がある」として審査を 
パスすることができなかつた。サ 


イレンス代表取締役社長中村謙一 
郎氏は当該 CG にモザイク処理を 
施すことを決定。その旨を美少女 
ゲー厶専門誌「パソコンパラダイ 
ス」7月号の自社広告で告知する。 

この号が発売されてまもなく、 
ソフ倫から「審査結果を外部に公 
表し、かつソフ倫審査体制及び審 
査結果を軽んじ、揶揄した」とし 
て、サイレンスはソフ倫理事会出 
席と広告掲載の説明を求められた。 

これに対し中村氏は「倫理基準 
の現状について業界全体で考える 
のが妥当」と流通•マスコミ各社 
の出席を求め、理事会側もこれを 
認めた。弊誌はサイレンスからの 
理事会出席要請を受け、サイレン 
スを通じる形でソフ倫に出席の旨 
を報告する。 

その後、過去に何度もソフ倫の 
ぁり方について取材を続けてきた 
弊誌が理事会出席を表明したため 
か、突如として「マスコミに対す 
るゲラ稿提出と修正の義務化」な 
どを盛り込んだ誓約書の提出を求 
める連絡が届く。再三にわたって 
ソフ倫側に説明を求めたものの、 
これをかわされ、結局、メディア 


関係7社は出席したものの、弊誌 
は理事会出席を断念した。 

理事会は終始、ディーォーの佐 
藤社長によって議事進行された。 
中村氏の質問に対して「審査理由 
を公表したことが悪い」といつた 
主張を繰り返すに留まり話し合い 
とは程遠い様相であったといぅ。 

ここで中村氏は「倫理規程に抵 
触するものも多く、とりわけ役員 
メーカーの作品にその傾向が強 
い」と、4作のゲー厶画面カラー 
コピーを提出して回答を求めた。 
規定によりあきらかに禁止されて 
いる「放尿シーン」の修整がない 
と指摘されたのは、ほかならぬデ 
ィーオーの「虜」である。 

この問題も「役員メーカーの作 
品は特に厳しく審査している」と 
抗弁するに留まり、一貫して中村 
氏が問いただしてきた倫理審査の 
あり方はぅやむやのまま先延ばし 
されることになつた。ここまでが 
前回までの経緯である。 

8 月 26 日。 ソフ 倫は定款に より 
懲罰委員会を招集し、サイレンス 
に以下のような処分を決定。 

1、当機構が求める謝罪広告をパ 


ソコンパラダイス誌上に掲載する。 

2、 誓約書及び承諾書の提出。 

3、 3ヶ月間の会員資格停止。 

4、 今後3年間、万が一、違反行 
為を行った場合、その違反行為の 
大小に係わらず、違反行為が判明 
した時点で、除名処分とする。 

(原文のママ) 
一方、サイレンス側から提示さ 
れた役員メーカー作品の倫理規程 
抵触問題については、「全て倫理 
規程の範囲内」であり「公平な審 
査」もされており、サイレンス側 
が行った恥毛描写、男性器描写に 
対する修整依頼とは「まったく別 
次元」とこれを一蹴した。もつと 
も一部関係者の間では「役員メー 
カーの作品はあきらかに違反」と 
失笑を買つているという話も。 

処分決定を内容証明で受け取っ 
た中村氏は、ほどなくソフ倫脱会 
を決意(仮に脱会していなかった 
としても「今回の取材を受けたこ 
とが判明した時点で処分の4項目 
により違反扱いされて除名された 
だろう」 と中村氏)。ソフ倫の審 
査を受けた作品を扱うとしてきた 
流通各社は、この時点で未審査の 
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ソフ倫事務局だよ y 

コンピュータソフトウェア論理檄構 

1 、 違反会社動向 

(1) 啪サイレンス 

㈱ サイレンスはパソコンパラダイス7月号誌上の自社広告内において、 
rv I PER デジタルイラストレーシ a ンズ J についての当機構の審査 
結果を公表し、また当機構から修正依頼箇所の「ヘア推写に問題あり j 
だけを強調す6等、ともすれば当機構及びその審査内容を揶搶するとも 
とれるような内容を掲載した事実がありました。 

当機構理事会では、今回の広告を掲栽した経緯の脱明をして頂くため、 
(« サイレンス • 中村嫌一郎氏を平成9年7月度理事会にお呼びしました。 

なお、当日は W サイレンス側が独自に出席を要請した流通顧問及び各 
雑誌社会社も立ち会いの公*会となりました， 

当機構理事会では、この件に明して、 （« サイレンス側に以下にあげる 
定款の条項に違反している旨、意見が出ておりました， 

定款第9粂 <除名> 

(1) 会員としての義務の履行を怠ったとき 

(2) 機構の秩序を a し、または業務の遂行を妨げる行為をしたとき 

(4) 法令またはこの定款の規程に違反し、その他機構の名營を毁損 

し、または機構の目的に反する行為をしたとき 

公*会の席上、中村氏の反論としまして、他の加盟会社（役貝会社4 
社/ ㈱ アクティブ• ㈱ アレックス •㈱ デイーオー• ㈱ フォレスト）の作 
品に っいて、 偷理規程に抵触していると首った意見をされました • 

当機構では、今回の公*会の ㈱ サイレンス側の事情脱明を鑑み、平成 
9年8月26日（火）、当機構事務局にて懲戒委員会（加盟会社17 4 
社中、2 3社が本年度懲戒委貝選任。当日、6社出席）を孰り行いました。 
その結果、 W サイレンスに対し、以下の蛆分が決議されました。 

1 . 当機構が求める謝罪広告をパソコンパラダイス誌上に掲載する， 

2. 誓約害及び承躇書の提出 9 

3. 3ヶ月 M の会員資格停止。 

4. 今後3年 M 、 万が一、違反行為を行った場合、その違反行為の大 
小に係わらず、違反行為が判明した時点で、除名処分とする。 

今回の処分については、通告書にて ㈱ サイレンスに通達致します。も 
し、携)サイレンスが今回の热分に応じない場合は、 W サイレンスは除名 
処分となります。 


また、 W サイレンスより役員会社の作品について、幾つか倫理規程に 
抵触しているのではないかと指摘した資料も併せて懲戒委員会にて審嫌 
しました。 

»アクティブ 「AngelHaloj (受理番号0 0 0 4 3 7 2 ) 

• 男性器/女性器の一部が露出している。 

㈱ ディーオー 「虜』 （受理番号0 0041 8 2) 

• 男性器、及び性交描写において、モザイクとして機能している 
かどうか疑問である。 

• 放尿シーンに修正が施されていない。 

㈱ フォレスト r 花の記情〜第三聿〜 J (受理番号0 0 0 5 9 9 3) 
広吿及びソフトパッケージにおいて 
• 放尿シーンに修正が施されていない， 

• 男性器描写がモザイクとして機能しているかどうか疑問である。 

(« アレックス 「お嬢様を狙え ！！ J (受理番号000 5 2 3 7) 

參アヌス描写に修正が施されていない。 

#女性器の一部が霣出している。 

その席で上記4作品と同嫌の他加盟会社の作品の CG を見比べる等、 
審議した結果、以上の4作品は、全て倫理規程の範囲内にあり、公平な 
審査もされており、懲戒委員会では何らの問題はないと判断が下されま 
した。 

さらに啪サイレンス側が行った「恥毛描写 J • 「男性器描写 J に対す 
る修正依頼とはまったく別次元の指摘であることが懲戒委員会の認織と 
して一致しました0ついては、洵サイレンス側に今後の作品制作には一 
層の注意を払って審査に望んでもらう亊となりました • 


サイレンス問題は r ソフ倫事務局便り」で加盟各社に報告さ 
れた c 8月版では懲戒委員会の決定。続く 9月版ではサイレ 
ンスの脱会が報告されている。またこの2力月分に関しては、 
販売店にもサイレンス関連の部分だけが送付された。ソフ倫 
から販売店にこうした軎類が送付されたのは今回が初めてと 
いう。なお8月版にはで7年度の総会議事録（後述）も同封さ 
れたが、マスコミ各社及びサイレンスには送付されなかった 
(編集部判断で一部割愛の上掲載)。 


「FI 40 」 販売を見合わせること 
になる。 

「出る杭」サイレンスを 
打ったのは誰だ？ 

こうした サイレンスと ソフ 倫と 
の対立に：^、プロ -'' G —グ とも呼べ 
るひとつの出.来事があった 。 WI 
N 版「 V I p ERV— 61 .とい 
うソニアブランドのタイトルが、 
発売後ある役！！！メーカ.1から再審 
査請求：：(倫理審査に対する異議申 
し 立て) を起こされたの だ。 

「私が役員をやつてもいいと発 
言したことがあるんです。この言 
葉が誰かを刺激したようで、あた 
かも意趣返しのように再審査請求 
を起こされました。もつとも処分 
通知が来るまで再審査請求を起こ 
されたことも、どこが悪いのかも 
知らされなかつたのですが……」 
結果的に 「 VI 6」 の再審査 請 
求によるサイレンスの実害はそれ 
ほど大きいものではなかつた。と 
ころが、この後、サイレンスが審 
査を求めた「ガイナロック R 」 が 
不当に審査を引き延ばされるとい 
う事態に発展。そして今回の 「F 


—401, の一件。 

「当社は今までルールを守って 
やってきました。 修整の指示が 出 
れば素直に従ってきたのです。審 
査内容を公表するのはルール違反 
だといわれました が、そんな規程 
はどこにも見当たりません。 それ 
どころ か倫理規程のルールを守ら 
ないのは役！ T ^ l カーそのものな 
んじゃないで しようか。 そもそも 
こちらが問い質した 役員 メー カー 
ソフトの倫理抵触問題で、被疑者 
自身の判断が公式見解としてまか 
り 通るのは どういうことなん でし 
よう」と中村氏は憤る。 

唯一圧#団体となりえる流通各 
社も 「ソフ 倫シ^ —ルという保険 さ 
えあれば……」といった消極的な 
姿勢を保ち続けている。結局、大 
半の流通は 「 F —40」 から手を引 
くこと になつた。 

「理想論をいえば倫理問題は各 
メーカーのモラルに任せるべきだ 
と思いますが、そうすると社会と 
の軋櫟が生まれるのは火を見るよ 
りも明らかです。私は 『ソフ 倫は 
必要。その存在は正しい J という 
前提で発言してきました。だから 
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こそ ソフ 倫の活動内容をもっと知 
つても らおう としたのに、彼らは 
それを重大な違反だというのです。 
一部には『必要悪』と見る向きも 
ありますが決して『悪』になる必要 
はないはずです。ただ、ひとつだ 
け確実なのは、ソフ倫の現状が変 
わらないかぎり、早晩、業界自体 
が終焉を迎えるということです」 

「迷走ソプ倫」の 
新たな火種 

サイレンスがソフ倫を脱会した 
後も 「 FI 40」 に関する問い合わ 
せは続いた。心配された販売ルー 
卜は、以前からサイレンスと専売 
契約を結んでいたソフ倫流通顧問 
(株)コーラルオーシャン(以下、 
コーラル)によつて一旦は確保さ 
れることになる。 

「『 FI 40 J はコーラルが扱う」 
という動きは内外に波紋を呼び、 
さまざまな 憶測が流れた。この段 
階で「ソフ倫対サイレンス」とい 
う構図は「ソフ倫(デイ^―オー佐 
藤氏)対ソフ倫に刃向かつたサイ 
レンスの肩を持つコーラル」とい 
うものに塗り替えられた。 


もつとも、この見方には若干の 
修正が必要であろう。コーラルの 
代表取締役齋藤浩太郎氏は常々ソ 
フ倫の改革.健全化を口にしてお 
り、サイレンス問題にも大いに疑 
問を感じていた人物だが、ソフ倫 
との対立において最初から中村氏 
と結託していたわけではない。と 
はいえ外部から見ればコーラルと 
サイレンスは一蓮托生。これが佐 
藤氏の態度を硬化させたわけだ。 

そこでコーラルが最終的に下し 
た判断は「サイレンス問題によつ 
てソフ倫を追われるより、内部か 
らの改革に尽力する」というもの 
であつた。 10 月 28 日に行われた全 
国流通懇談会当日、全国流通各社 
に向けてコーラルは 「『 F 丨 40 』 
の取り扱い中止」を宣言する。 
にもかかわらず流通懇談会の席で 
コーラルは流通顧問を解任されて 
しまう。「シールの貼られていな 
い 『 FI 40』 を売ろうとしたため」 
というのが解任の理由だが、出席 
した流通各社には「売らない」と 
宣言したばかり(流通各社に通達 
された取り扱い中止の事実を、理 
事会側は掴んでいなかつた)。困 


惑した理事会側は「売らないと決 
めたのは今日かもしれないが営業 
をしていたではないか」と対抗し 
たが、 コー ラル側は一度も 「 F — 
40 」に関する資料を公開しておら 
ず、他の流通会社も「コーラルか 
らの営業は受けていない」とこれ 
を認めている。 

解任の理由にあたる行為がまっ 
たくなかったわけだが、振り上げ 
た拳の持って行き場に困った理事 
会側は、理事長権限といぅ強行採 
決の形でコ i フルの解任を決めた。 

この理不尽な裁定に憤りを感じ 
たのが流通会社の(有) ホビボッ 
クスである。同社代表取締役倉崎 
克之氏は、5年前のソフ倫設立当 
初、当時の取引メーカーに呼びか 
け、全国45社が出席した座談会の 
座長を務めた人物 だ。 流通懇談会 
の当日、 一 且は宙に浮いた 「 F — 
40」の販売 だが、 ここで再び ホビ 
ボックスによつて流通することが 
決まつたの だ。 ちなみに同社はコ 
丨ラルオーシヤンと業務上の協力 
関係にある会社 だが、 資本関係な 
どはまつたくない。 

倉崎氏は次のように語る。 


「サィレンスやコーラルが主張 
してきたのは『メーカーが倫理規 
程を守り義務を果たすのは当たり 
前で、その倫理を扱う理事会こそ 
が無秩序の根源であること。事務 
局の会員に対する数々の非礼や審 
査に対する曖味さを問題提起する 
手段すらないこと。さらに、定款 
に沿って解決しようにも、結局は 
無秩序な理事会で一部役員メーカ 
—によって裁定され、一方的かつ 
強行にメーカーだけが責任をとら 
されてしまう J という点です。私 
たちは流通懇談会でこのような理 
不尽 さを 目の当たりにして、ホビ 
ボックス1社だけでも 『 FI 40』 
を 販売しようと決意したのです」 

「ソフ倫シ—ルが 
ない w _ は……」 

騒動の「蚊帳の外」ではあるが、 
決して無関係とはいいきれないの 
がショップであろう。「噂程度で し 
か情報が入らない」と前置きして 
コメントして くれたのは、取材時 
点で販売を決めていた、ある大手 
量販店のフロアマネージャー氏。 
「『 FI 40』 はお客さんからの 








問い合わせも多く、積極的に扱い 
たい商材です。しかし、万が一の 
ための保険としてソフ倫のお墨付 
きも無視できません。実際問題と 
して、ショップがすべての タィト 
ルをチェックすることはできませ 
んからね。私たちがいえることは 
お客さんの期待を裏切らないでほ 
しい、ただその一点です」 

ソフ倫シールをある者は「保険」 
といい、ある者は「通行税」とい 
う。この表現の裏側には乂/ガー.、 
流通、ショップが共通して持つ恐 
れが垣間見ぇる。恐れの源が「摘 
発」とそ#1に伴う「商痛 K め打撃」 
であることはいうまでもない。 

「ところがソフ倫シールがあれ 
ば安心とは断言できないのです。 
先日 あるメーカー がソフ倫に資料 
提出した物とは異なるソフトに誤 
つてシールを貼り、販売してしま 
つた件がありました。その際も、 
ソフ倫はメーカーが自主回収する 
のが当たり前だと主張し、懲罰を 
与えたにもかかわらず、結果とし 
て未審査ソフトが市場に出回った 
ことに対する責任は一切負いませ 
んでした。審査後ソフ倫から各流 


通会社に商品保証書提出済みリス 
卜が送付されるなど、発売前に内 
部で商品を確認する手段が あるに. 
も かかわらずです。一方 もしこの 
ソフトが 警察沙汰に な' つた場合'で 
も、，フ倫側は『懲罰を与-; X .た』 
と言い逃れはできる わけです。先 
の サイレンス に対する処分決定に 
ある『3力月の会員資格停止|と 
いぅ点も、万が一この期間に摘発 
ざれても 責任は サイレンスにある 
んだぞ といぅ 意味なんですよ」 と 
倉崎氏。過去の再審査請求の例を 
見ても、ソフ倫はメ J カーに懲罰 
を加える’力けで、審査の見落とし 
に対する責任が取られた ことは な 
い。一方で サイレンスの 中村氏は 
「 F —40 」 に関しては、 CDIRO 
M の版面にまで「警告」の文面を 
明記し、自社の責任において倫理 
問題へ万全の態勢をとつている。 

当事者た るメーカー はおろか、 
流通、ショップ、出版、そしてユ 
1ザーにまで多大な不安と迷惑を 
与えながら、ソフ倫にはまるで被 
害が及ばない……こういう仕組み 
がまつたく是正されず、、当たり前 
のように繰り返されている。それ 


ばかりか役員メーカーのソフトの 
なかにはシールを貼つていながら 
倫理規程を守らない作品があるの 
だから、 シー ルのご威光などあつ 
てないようなものなのだ。 

ソフ倫上層部の不透明さと 
根の深い「事なかれ主義」 

倉崎氏はソフ倫め病巣を..「生層 
部の強権と関係各社の事なかれ主 
義」だと看破する。 

.まず T 土層部の強権」について、 
ムフ年6月に行われた定時総会の議 
事録を例に考察してみよう。： 
この席で、 あるメーカー から 
「相談役は終身官に相当する地位 
で、 メーカ^ の民意を反映す るう 
えで不適当」との質問が あつた。 
これに対して理事会側は「相談役 
は解任す ることができる」 と回答。 
しかし、 ソフ 倫の定款によれば役 
員は一般会員の議決によって解任 
できる ものの、相談役に限って解 
任決議は「役員会の全員一致」が 
条件。これでは相談役解任は相当 
に難しく、事実上の終身官ではな 
いか。ちなみに設立以来、相談役 
就任の権利を持つのは現理事長と、 


ディーォーの佐藤氏のみ。.：：一部関 
保者が「佐藤氏の院政を認めるも 
のだ J と憤るのも無理からぬ話だ。 

さらに'「支出について明細を閲 
覧する権利がぁるのか」との質問 
も出され^。これに対して監事の 
佐藤氏は「見ることはできない J 
と回答。その上で 「ソフ 倫以外の 
組織でも明細を出していないはず。 
(閲覧を認めると)役員や監事が#: 
在する意味がない」と言い切った。 
判断の是非は先送りするとして、 
佐藤氏がソフ倫上層部を牛耳って 
いるのは衆目の一致するところ。 
にもかかわらずその当人が会計の 
監査を担ぅ監事を務め、ぁまつさ 
ぇ「支出明細は見せられない」と 
回答するのはいかがなものか。 

実はこの議事録自体が、サイレ 
ンスや公正な判断を下すべきメデ 
ィア各社に送られていないのだ。 
総会に出席した複数の人物も「内 
容が不十分で、都合の悪いことは 
書かれていない」と証言している。 

肝心の定款にもいくつかのアラ 
が見て取れる。例ぇばサイレンス 
がソフ倫を脱会するきっかけとな 
った懲罰委員会に関する規程。会 
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員除名を審議する懲罰委員会は 
「役員3名、役員以外の会員から3 
名を理事長が任命」して組織され 
る。これでは理事会側が意に添う 
会員を委員に選ぶことも容易だ。 


「 VI 6」 の再審査請求問題は 
さらに悪質で、定款に定められた 
正式な審査委員会すら開かれてい 
なかった。また規程では流通顧問 
が審査委員のメンバーになつてい 


社員を抱えるメーカーを糾弾す 
るつもりはない。責任を問うべき 
は、自由にものいえぬ空気を作り 
出した者に こそある。 倉崎氏らが 
繰り返し主張す るよう に、ソフ倫 
が対外的に万全の態勢を整えてい 
るとは到底いいがたい。 

今回の一件についてソフ倫事務 
局に再三にわたって取材を申し込 
んだが、結局、ただの一度 もコメ 
ントを 取る ことができな かつた。 
今後も引き続きソフ倫の動向を観 
察する と 約束して、ひとまず筆を 
置きたい。 

※最終の入稿直前、新たな事態が 
起きた。一連の発言と行動の結果、 
ホビボックスが大手流通会社から 
取引停止を受ける。しかも、その 
範囲は 「FI 40 」 だけでなく他メ 
丨カーのソフトの取り扱いまでに 
及ぶという。また別の大きな影が 
動き始めているのか . 。 


るのだが流通顧問である齋藤氏 
は自分が審査委員であることを知 
らされていなかつた。それどころ 
か齋藤氏が何度も定款を請求して、 
その都度はぐらかしていたのだか 
らもはや悪質を通り越している。 

倉崎氏が指摘するもうひとつの 
病巣「事なかれ主義」とは何か？ 

ひとつはメーカーの大半が中小 
企業であるという ことに 起因す 
る。充分な体力を持たないメーカ 
—は、万が一の事態を想像以上に 
恐れている。摘発される ことなく 
事業を継続していくためには ソフ 
倫のお墨付きが重要だ。「保険」 
や「通行税」 などと 表現するのも 
「仕方がないから」なのだ。 

もうひとつは 「サィレンス のよ 
うになりたくない」という恐怖感。 
積極的に改革を唱えて上層部に睨 
まれるよりは、 おとなしく商売を 
続けようという「やぶ蛇つつかな 
い」思想といってもいい。前号で 
弊誌が行った調査でもソフ倫の審 
査に公正感を感じないとしたメー 
カーが過半数を超えたにもかかわ 
ら ず、67%の メーカ ーが役員を務 
める 気がないと回答している。 
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•宮本茂氏。任天堂で10年近くトップの座にいることそのもの 
がすごい。 r 世界の宮本」と言われるのはとてもかっこいいと思 
う。 （静岡県牧田憲介） 

•カッコいいゲームはズバリ、バーチャロン。理由はキャラデ 
ザイン、操作性、技、動き、世界観、どれ一つとっても最高に 
かっこいい。対戦（アーケード、 NET 共に）はさらに良い。自 
分の全てを懸けて戦う雰囲気と緊張感に酔えるところも最高。 

(福井県塚田幹） 

•テクノソフトスタッフ新井直介氏。 r サンダーフォース」シリ 
ーズ全てに参加しておられる新井氏の 「 Vj を出すにあたり首 
われたコメントの「納得のいくものが出来るまで出さない。ユ 
ーザーもスタッフも j と。 rvj はそのとおりの傑作でした。す 
ばらしい人だ。 （神奈川県鴨葱鍋子） 

•飯野賢治はいろいろ言われているけど、ゲーム業界に対して 
一番貢献しているのは彼だと思う。大企業の圧力にもめげるこ 
となく堂々と発言する姿勢は他の中小のソフトメーカーも見習 
ってほしいと思う。 （佐賀県川原克彦） 

參タクテイクスオウガ （ SFC )。 いまやってもあきない音楽と 
物語はやっぱりすげえ。 （東京都ホークはウポ） 

修 コア • デザインの方々は良き職人だと思う。トゥームレイダ 
ースの制作に8年もかけたところに、基本をしっかり作ってか 
ら改良を加えていくというイギリスの職人気質が感じられた。 

(千葉県 N 岡） 

修金子一馬さん。女神転生シリーズ、あのサイバーパンク的雰 
囲気がたまらない。 （広島県さとちやん） 


參ときメモ。久々に不愉快になった。ゲームまでは許せるけど 
あのグッズの売り方は何？ （北海道君若しいな） 

•任天堂。ポケモンあたったからっつ一て N64 でその系統のゲー 
ムを4本も出すなんてカッコ悪いぞ。そのうちの1本が「ピカ 
チュウげんきでちゅう」というセンス。 （愛知県佐野紀子） 
•アークザラッド。始めて盛り上がったと思ったら、終わった。 

(千葉県尾崎優） 

•他社の製品を自社ブランドで出そうとせこいマネしている坂 
口。売れればいいのか。とりあえず腹が立つので買わない。 

(千葉県小手川広） 

•センチメンタルグラフテイ。本体となる核がないのに周辺グ 
ッズがあれだけ売れるのには異様なものを感じる。またキャラ 
が命の割にゲーム本編のイラストはあれでいいのか？一年延 
ばしてでもリテイクするべきではないのか？ 

(東京都クレイジーじじい） 
•ダサイと思うのはスクウェアの松野氏。クエスト社で壮大な 
オウガシリーズを構想したのはいいが、あの F F T は一体？ 
スクウェアの待遇のよさにつられて、理想を捨てたと言われて 
も仕方がない。失望。 （神奈川県ユーゴの星） 

•サクラ大戦と広井王子。狙い澄ました内容には南氏ではない 
がなめられてるとさえ感じた。パッド違いの限定版やときメモ 
の二番煎じの展開も、商売人のあざとさが見えて不愉快だ。 

(山形県まくってチャンブ） 
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ゲ—ム業界のファッション差別 

- ' 96 年冬。思ぇば、いまか 

らちょぅど1年ほど前、モード界 
の「やんちゃ坊主」として、アバ 
ンギャルドスタィルの衣装を作り 
続ける、パリの超有名デザィナー、 
「ジャン•ポール•ゴルチェ様」 
と、新宿のリキッドルー厶(注 1) 
でバッ タリ お会いした ことがあり 
ました わね。 

とつても気さくな オツサンで、 
DJ キム ラ コウ くん (注 2) のプ 
レイに、 えらく ゴキゲンで、夢中 


で踊つてた姿がとても可愛らしか 
つたですわ。 

ゴルチェ様といえば、ファッシ 
ョン小僧、モード狂のおねえさん 
をはじめ、 ミユージ シヤン、芸能 
人なんかにも、たくさんのフアン 
がいるのはご存じの通り。 

-で、このゲー厶業界にも、 

ゴルチヱ様がデザィンした衣装を 
身にまとつてお仕事をしておられ 
る方がいると耳にしましたの。 

こうした 方が、 この 業界に1人 
でもい ると 聞いてビックリしたと 
同時に、内心ホツとしています。 

なぜなら、 ゲー厶 業界には、こ 



れからお話しするような、「フ 
アシヨン差別」が蔓延してい 
るとばかり思つてましたから 


-つい先日のできごと。マ 

ネージヤ^—を通じて、ある クライ 
アント様から「ゲー厶シナリオを 
お願いしたい」との打診がありま 
した。 

内容について、事前にお聞きし 
たところ、タイトルは 「 XXXX 」 

といぅ、某有名クリエ イター が企 
画にかかわつているモノ。 

発売を間近に控えているといぅ 

(注 1 ) 31 内屈指の大型ライプ八ウス。コンサ—卜からクラブイベント、ファツシヨンシヨ—まで行われる。ア 
ツと K く有名人もお忍びで来場することも。(注 2) アツプリフテイングなプレイと最先端を走る選曲で人気 
の八ウス DJ 。 日本のクラブシ—ンをリ—ドする。 


のに、なぜこんな時期にシナリオ 
制作を打診してくるんでしょぅ？ 
なんかスゴ〜くヤな予感がします 
わね。 

それに、この タィ トルに関与し 
ている某 クリエィタ ーに対して、 
個人的にいい想いを寄せてなかつ 
たといぅこともあつたので、せつ 
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かくのお話なんでございますけ 
ど、キャンセルの意を固めていま 

した。-が、しかし。「担当 

プロデューサーに会うだけでもい 
いから」とマネージャーが言うも 
のですから、重い足 どり で クラィ 
アントに出向くことに。 

そのクラィアントとは、〇〇駅 
の近くにある「△△△」というと 
ころ。メーカーというより、制作 
会社といつた感の強い、中堅どこ 
ろです。ちなみに、ゲー厶以外に 
も、 CM の制作なんかもやってい 
るようですわね。まあ、それはそ 
れでよろしゆうございますけど。 


受付嬢に案内され、ミーティング 
ルー厶へ。10分ほど待たされ、担 
当プロデューサー氏がやつてまい 
りました。 

わつ！ いるいる、このテの夕 
イプ。お歳は20代半ば。パソコン 
に精通してて、やたら早口。横文 
字の表現がお好きでらつしゃいま 
す。こちらが聞いてもいないのに、 
「いやぁ、ツーラインも抱えてま 
してぇ」と口にするのは、ゲー厶 
プロデューサーの性分なのでしよ 
うか。ご多忙のご様子。 

さっそく彼は、流暢な物腰で、 
このプロジヱ クト について、ベラ 


ベラと語り始めました。 

「開発状況は遅れてますけど、 
スタッフ みんな、真剣にやつてま 
すから。いい モノ 作りたいんです 
よ、 そう 思いません？」 

「ボクがイワタさんに要求する 
のはですね、これまでの RPG の 
常識を根底から覆すようなゲー厶 
シナリオ、オリジナリティさなん 
ですよ、わかります？」 

大変結構なお話が1時間ほど続 
きます。 

-で、 ようやくお 話が一段 

落。するとプロデューサー氏は、 
堰を切つたように、このようなお 
言葉を。 

r ウチで仕事するんでしたら、 
そんな奇抜なカツコはヤメてくだ 
さぃ j 

-開口。30にもなって、服 

装の ことを 指摘されるとは。たと 
えるなら、マージャンで相手に役 
満を振り込んだときのような衝 
撃。 

ジャケット+ヒザ丈のタイトパ 

ンツ-。この コー デイネ イト 

つて、スマート(注 3) に目を通 
しているような、イマドキのコに 


とって、珍しくもなんともないん 
じやないかしら？ どして?? 

ということは、プロデュ^~サ^~ 
氏のカッコ(イラスト参照)なら 
セ 丨フ？ えええ!?: 

アタクシのスタイルに、アウト 
のジャッジを下したということは 
ですよ、こういうことを意味する 
んじやなくって？ 

ファッションなんかに興味を抱 
いている人間には、仕事は依頼し 

ません-0 

キレイに着こなすのが、そんな 
にイケナイことなの？それによ 
って生じる、仕事上のデメリット 
って??まぁ、屋外での肉体労働 
ならお話は別でございますけど、 
そうじやありませんわよねえ。 

アタクシ、少しカチンとまいり 
ましたので、こう返してやりまし 
たの。 

「アナタの方が、よっぽど奇抜 
ですわよ」 

まぁヤダ、オトナゲない。でも、 
言っちゃったものは仕方ございま 
せんわね。ついでに、こんなこと 
まで口走つてしまいました。 

「アチラにおられる開発スタッ 


(注 3) いまや、10代、20代男子のファッションパイブルとして、爆発的な売れ行きを誇る雑誌。宝島社より隔週月曜日発売。 
(注4 ) 絶大な人気を誇るモデルの3名。メンズフアツシヨン誌で彼らの顔が出ていないときはないほどの超売れつ子。 
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りファッションって、その人間の 
人格ですとか、価値観ですとか、 
思考回路、聞いてる音楽、影響を 
受けたア ー テイスト、デザ イナー、 
そうした趣味趣向が反映されるも 
ので、その人間の「集約情報」と 
いつてもいいんじやないかしら。 

会社として、企業として、そし 
て業界としての面目を保つため 
に、関係者の個性を制御する意図 
は理解できます。 

けど、その基準が、ピアスや茶 
髪は NG で、前出のプロデューサ 
— 氏のような スタイルを はじめ、 
素足に健康サンダル、さらには、 
悪臭の発信元が OK というのは、 
だいぶ屈折してらっしやるようで 
ございますわね。 

-なんだか急に、悪寒がし 

てまいりましたわ。これつて、こ 
のところの冷え込みのせいかし 
ら〇それとも-0 


フの方々もセーフなんですか？」 

某メーヵーのロゴがプリントさ 
れた販促用 T シャツを羽織り、素 
足に健康サンダルをお履きになら 
れている方々が数名。アタクシは、 
思わずその方向を指差してしまい 
ました。 

沈黙するプロデューサー。そし 
て、あわてふためく我がマネージ 
ャー。この状況は、今回のお仕事 
の件に関して、事実上の両者決裂 
を意味します。結構なことですわ。 

たかが服装を指摘されたぐらい 
で、コトを荒立てるつもりはあり 
ません。しかし、これはれつきと 


した r フアツシヨン差別」 といえ 

ます。事実アタクシは、仕事ぶり 
を評価される以前に、まず、服装 
のチェックをされ、それに不合格 
だつたのですから。 

アタクシのフアッシヨンに不合 
格通知を出すぐらいでしたら、こ 
の業界には、「人間として不合格」 
な方々もたくさんおられまして 
よ。ハッ キリ 申し上げまして、お 
風呂に入るのを怠つておられる 
方、いわゆる「バッチイ系」。 

このテの方々に何度迷惑したこ 
とでしよう。ゲー厶の開発現場で 
作業するということは、強烈な体 


臭との戦いでもありますの。 

どう猛かつ狂暴な悪臭は、こち 
らの嗅覚に果敢にアクセスしてま 
いります。鼻をつまんで仕事を続 
けるヮヶにもいきませんし、困つ 
たものですわ。 

-さておき、我がマネジャ 

—は例の一件から、ゲー厶業界の 
「ドレスコード」に過敏になつた 
ご様子で、独自に調査を開始。 

その結果、茶髪、ヘアマニユキ 
ユア、ピアス、色付きメガネ、こ 
れらのいずれかに該当する人材と 
は、業務提携しないといつたメー 
ヵー、及び制作会社が、ざつと12 
件あつたと申しております。もつ 
とも、実際の数字は、これ以上な 
のでございましよう。 

こんなブサィクなことが、「ク 
リエィタ ー 集団」と称される ゲー 
厶業界にあつてよろしいのかし 
ら。もし、モデルのア ラタ くんや 
リヒトくん、津野貴生くん(注 4) 
らが、 - I ゲー厶業界に転職したい」 
なんて言い出したら、どうなるこ 
とでしよう(そんなこと、実際に 
はあり得ませんが)。 

アタクシ 思うんですけど、やは 
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•カブコンの安田朗氏。ストリートファイターコレクションを 
やって改めて絵がウマイと思いました。（大阪府ポチョムキン） 
_田尻智さん。一度は終わったと思われたハード、ゲームボー I 
イがポケモンのおかげで息を吹き返した。今やどの量販店でも 
ゲームボーイのスペースを広く取っている。「ハードはソフト次 
第」を証明したスゴイ人。 （東京都みきぶ一） 

•小島さん。「ゲーム」で映画を創れる能力のある唯ひとりの人 
だと思う。 （兵庫県 真嶋勲 } 

參女神転生シリーズ。独自の世界観はスゴイ。絵的にもかっこ 
いいと思います。 （高知県 R I N ) 

#飯田和敏氏の脱力感あふれる生き様がかっこいい。 

(埼玉県稲垣健） 

♦シド.メイヤー氏。 r シビライゼーション j 「コロナイゼーシ 
ョン」 etc …どうやってゲームにするのか？という素材をゲー 
ム化するその力置はすごい。ゲーム作りの天才。 

(北海道山地岳 ）I 

• MOON 。 テーマやすべての人々のセリフの深さに感動。 1 

(宮城県洸岡紗希） 

•バリバリの技術屋でありながら、 ゲームソフ トとは何たるか 
を完璧に理解している任天堂開発第三部部長竹田玄洋氏はかっ 
C いいと思います。 （愛知県日高彰） 

•ドラゴンクエスト！^。主人公と敵対するデスピサロがしっか 
り人間としてえがかれていたからです。クリアしたあとに「本 
当にこれで良かったのかな」と子供心に思いました。 

(東京都折井宏） 


穿ここが/?ッついい！乃ッ□わ3い J 


• TfftJ それと「チョコボの不思議なダンジョン J 。 オレは 

最近のスクウェアのやり方には嫌気がさす。オレの好きなゲー 
ム2つもだめにする気なのか。 （群馬県 MHZ ) 

• TF FTJ と松野泰己氏。彼が引き抜かれた後も、「タクティ 
クスオウガ J の偉業をたたえ応援していた我々オウガバトラー 

I 達の期待を裏切ったから。 （東京都ランドウユキミ） 

#ナムコはやっと N 64で出すかと思えば「ファミスタ」とかでお 
茶をにごし、挙げ句の果てには「もう N 64では出さない」と来た。 
P S —辺倒なのは別にかまわないけど、ヨユーこいて N 64ユーザ 
一を馬鹿にするマネはカッコ悪いというか許し難し。 

(山口県 T • ON E ) 
•飯野賢治。リアルサウンドが売れない理由の 一つに サターン 
流通を持ち出していた点。サターン流通には問題があるがリア 
ルサウンドが売れなかったときに持ち出す話題ではない0 

(千葉県あきら） 

• K . O.F ノ 97。オロチ関連のキャラクターとストーリー設定が 
説得力なくてかっこ悪い。新キャラはエンディングでいきなり 
死んでて、とてもかわいそう。何のために登場したんや。 

(京都府緑朗） 

•ミッドナイトラン （ ps ) でのインタビューで r スピードのた 
めにあえて画質を下げた」と首っていた方。 N 64の出てないとき 
ならともかく今の時点でそれをさも誇らしげに言うのはかっこ 
悪い。 PS で出した結果、そうせざるをえなくなったんだから 
逆に r すいません画質下がちやったんですけどスピードには自 
I 信あります j くら L 、の気持ちだろ。 

(山口県ヂョヂョの奇妙な投稿） 
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発展期から成熟期へ ： i 
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「若い業界」と自ら言い纔けてきた業界集年で20年目0 
も、 を迪えているはずだ 0 


I 


ュ1ザ—もまた 

一翼を担0ている 


今回、取材を進める中で印象的だったの 
は、クリエイターを始めとした業界関係者 
が、程度の差はあっても、 I 様に1:ゲ—ム 
業界はカツコ悪い」と感じていたことだ〃 
その一方で橥界自体は高い注目を集めてい 
る s FC 時代は良くも悪くも 3 供の玩具 
的な位置つけだったものが、今はメディア 
の一翼を担ぅまでに成長しているにもか 
かわらず自らがカツコ悪さを認めていると 
いうのも、業界の「今」の象徴なのかもし 
れない j 

1878年、スぺ—スインべ—ダ—の大ヒ 


ツトで誕生したと：；!われるゲ—ム業界も、 
来年で20年目を迎える，その間ゲ—ムとユ 


I ザ—の意識もま41変わってきたゲー 
ム&ウオツチとパラツバラツバ—。|見両 
極端に見える2つのゲームも、共に「音の 
リズムで遊ぶ」という共通項があるゲ— 


作る一端をユ—ザ—もまた担つているのだ。 

r まだ若い業界だから」と自ら言い続けて 
きたゲ—ム業界も、来年で20年目確かに 
弊誌も含めてゲ—ム業界はカッコ悪い面が 
あるだが「若い」で逃げている間に、業 
界は少しずつ陳腐化していくそして20年 
という年月は' すでに業界が成熟期を迎え 


ム&ウォッチが手元にない人も' 良質なテ 
ルビゲ—ムの音を消して遊んでみれば、い 
かに味気なく、また難しく感じる夕が多い 
か気づくはずだ例えば格闘ゲ-/ムの！*夕 
ンをリズミカルに叩きつつ連精：^を,める 
爽快感は'理屈ではない感覚 
ドラクェシリ—ズでも' 当初か飞ド 
ウを開閉する際の気持ちよさに棚心^^ 

が払われていた 


ていることを示していると思う ^f 


しかし、 こぅした ゲ—ム の 感覚的な 
はゲームの進化と共 JC 徐々に薄れていき ■ 
かわって視覚！!>ゲ—ムの重要な部分を铒、 
っていった印象を受ける画面が綺麗嘴だ/ 
けで、だらだらと遊ばせる j 部の 
とはその典型だろぅ〃確かにゲ—ムの骨 


J 雲：； 

: 

r / r 


みなとの目に見えない部分よりも、見た/ 
のわかりやすさの方が求められている時代 


だゲ旨ムが I 般化する中で、見た目の華 
やかさは Z れま，以上に重要にもなるだろ 
ぅユ丨ザ丨がこぅしたものを求めれば、 
ゲ—ムもまた移り変わつていくゲ—ム 













ロッテの小坂選手、僕も応援してます。(堉玉 




1嶋 

でム 
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ある 日 小 野 ゲ—ム 業界 ここ 
がカツコわるい!?さん(35 歳、 
独身、祝 W 杯出場決定) はス 
マ—卜を見ていました。スマ 
丨卜といつても「それゆけス 
マ—卜」ではありません。巷 
で今いちばんィケてる男の子 
たちが読んでいると 話題の フ 
アツシヨン雑誌「スマ—卜」 
(宝島 社)のことです。そこ 
には一見チンドン 屋風の人や 
顔面 ピアス 男な ど 奇怪な風体 
の人がたくさん載つていまし 
た。総じてジエームズ•ボン 
ドの 敵役に出て きそぅな奴ら 
ばかりです。しかも 服の金額 
ときたら n — 卜5万7000 
円、シャツー万4 00 0円、 
パンツ1万9000円とどれ 


も一桁違う物ばかり。おまけ 
にブランド名が <!:• 0/ C •だ 
の 20471120 だの' 旧 
東側諸国の陰謀の匂いさえ感 


1 波系伊達男 
忙 として有名 
打 です。「そも 
1 そもスマ— 
0 * トキッズた 
^ ちは、〇 〇 
1 7なんて知 

着 to らないと思 
をま 

服き いますよ。 
恐て なんなら小 

-恐通野さんに似 

合う服を、見立ててあげまし 
ようか？」う—んそれは無視 
するにはあまりに魅力的なお 
誘いです。と、いうわけでイ 


下、業界でも相当ィケてるス 
マ—トキツズになつてみた訳 
ですがど一でしょうか。なん 
だかィケてる人というより行 
つち やつてる人のような気が 
するのはアメ横とイト—ヨー 
力堂でしか服を 買つ たことの 
ない小野さんの狭いフアツシ 
ョン視野の弊害なのでしょう 
か。ともあれ久々に「フアツ 
ションを極めればモ—ドにな 
る」なんて名コピ—を思い出 
してしまつた小野ゲ—ム業界 
ここがカツコわるい!?さん 
(35歳' 独身、岡田ジャパン 
は当て馬か？)でした。 





じます。と、その時「それは | ワタ氏のコ I デイネ—卜の I は当て馬か？)でした。 

違う、違うなぁ小^- 

野さん」と観葉植 
物のかげからぬめ 
つと現れたのは、 

シナリオライター 
のイワタカゾト氏 
でした。イワタ氏 
といえば今号で 
r ゲ—ム業界人フア 
ンシヨン考」など 
の記事を書かれ 
「スマ—卜」でも編 
集を担当されてい 

顔と手にタトウ—を施し、ばつちり決めた小野さん。でもパンツがパンパンに强り、しやがむとビリッと裂けそ 

る、業界随 I の電うな点はご霧です。 







「街で見かけた…」はいつ終わってくれるのでしようか？この雑誌の性質上、 
このようなページがあるのはいかがなものかと思うのですが？（千葉県あきら） 
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ftw 今回描いていただいたイラストコンセプトを 
教えて下さい。 

A 1. ゲームの中のデザインつて借り物が多すぎて 
つまんね一な一。ゲームの光線銃じや人は殺 
せないつてことか。つ一感じ。 

今回の特集は「ゲ-ム業界ココがかっこわる 
い!?」という内容ですが、今井さんはゲーム 
業界に対してカツコ悪いと感じられているこ 
とはありますか？また、格好良さとはどん 


IMAI 

TOON 


ポップでキッチュなセンス、 

今いちばんカツコイイイラストレー 
今井トウーンズ氏に聞く。 


なものだと考えられていますか？ 

A 2. 社会的認知度とか影響度とかゲームは文化と 
か言ってるけど、次世代機になって表面だけ 
なぞってる感じ。体裁保つのはいいけど、ゲ 
ームつくる側ももっと貪欲に『物を創る』と 
し、うことを追求してほしいし、受ける側も理 
解してほしい。（って、俺って何様？）自分の 
首を自分で締めてるゲーム業界とそれに拍車 
かけてるギャルゲーおたく。そして結局数字 
しか見てないバブルくずれの文化系オヤジた 
ち。カツコ悪いわ。まだ思春期？って感じで。 
でも、その八キダメの中からすごい名作が生 
まれたりする時、ゲームってかっこいいなと 
思う0 

今井さんの作品はどれも強い個性が感じられ 
ますが、作品を制作されるとき一番大切にさ 
れていることは何ですか？ 

A 3. イラストや漫画って人に伝えなきやなんない 
ので商業ペースの作品は、自分なりに記号を 
見つけて、形を追求していく。その中で頑固 
に生き残った個性を大切に、時には否定した 
りしてます。 

FFH 今井さんはイラストレーター以外でもいろい 
ろ精力的に活動されていると聞きますが、具 
体的にどんな活動をされていますか？ 

A 4. 精力的というか、趣味でレコードを友達のイ 


ベントで回してます。主にガヴァーっす。 

m 今—番してみたい仕事はなんですか？ 

A 5. 眠る仕事。しめ切りのない仕事。食べる仕事。 

FHI 今一番注目しているアーティストは誰です 
か？ 

A 6. いない。好きな人はいっぱいいるけど、注目 
はしてない。 

GE 1 最近凝っているものや興味があるものなどあ 
りましたら教えて下さい。 

A 7. フィギュアとかゲームとか。と、言いたいと 
ころだけど、最近あきちゃった。でも、ター 
トルズの GIANT FK3UAR とアメコミ系のゲ 
ーセン基板は集めたいっす。 

E 3 ゲームはお好きですか？また、一番心に残 
っている（好きな）ゲームがあれば教えて下 
さい。 

A 8. ゲーム大好きです。だからこそ、文句も言い 
ます。心に残ったのはマザー 1&2。 好きなの 
は卜ージャム&アール。 

ありがとうございました。 


PROFILE 

1971年生まれ。95年よりイラストレーター。コミックアーチ 
スト。キャラクターデザインも手がける。主な仕事歴は MTV 
『TOP OF JAPAN 』 オープニング + キャラクターデサイン、サ 
ントリー fC - C レモン』 CF キャラクターデサイン。 SONY 力 
セット fGIGj パッケージイラスト。 
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ゲー倍道飾スタバ裔藤の 
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第 1 回 



® l とりあえず今すぐ 
パソコン 買うべし！ 

俺の場合、根本的かつ根元的に 
コンピユ—夕が好きであり、どの 
くらい好きかと言うと「くう〜つ 
コンピユ—夕つてヤツぁたまらな 
く魅力的だぜおもしろいぜマジか 
よホントかよ毎月|台買うしかね 
えよつていうか金ねえよふざけん 
なよでもコンピユ—夕欲しいぜ j 
と毎日四千九百六回復唱しても飽 
きないほど好きだ。 

が、最近のゲーム野郎の入は案 
外コンピユ—夕すなわち計算をし 
まくる愉快で気さくで楽しいし別 
名プログラム内蔵型計算機つまり 
ノイマン型マシンを欲しがらねえ 
とは何事だ!!貴様それでもゲ— 
ム野郎かたるんどる腕立て二百五 
十六回腹筋千六百七十七万回!! 
しかもその直後にレポ—卜用紙に 
広辞苑全文書取りをしてその用紙 
を燃やせ=: 

というわけで、皆さんにもぜひ 
コンビュ—夕を使つていただきた 
く思い、ここに筆をとらずにキ— 
ボ—ドを取つて原稿を書くんじや 


なく原稿を入力する次第だ。 

そもそもコンビユ—夕のどこに 
魅力があるかと言えば、まず、他 
の機械に比べて非常に柔軟だとい 
う点。他の機械はえてして金属な 
どでできているが、コンピユ—夕 
はコンニャクでできているのでも 
うグニャグニャつて違うよこの夕 
nv 俺。 

他の機械が単 I の動作しかしな 
いのに、コンピユ—夕はプログラ 
ム次第で何でもやりやがるのだ。 
まあ机上でできるようなコトに限 
られるが、でもゲ I 厶機になつた 
りワ—プロになつたり楽器になつ 
たり A > 機器になつたりと、かな 
りいろんなモノに変身して<れる_ 

ああそうですか変身するんです 
かそりゃヨござんしたねサヨナラ， 
と言われてしまえばそれまでだが、 
まあもう少しだけ聞いてくれ。 

例えば皆様方は' 百円で売って 
るライタ^一と、百円で売つている 
ライタ—内臓ナイフ付きカメラ機 
能包含タイプの携帯電話装備型ラ 
ジカセだつたら、どつちを買うだ 
ろうか。何!?オレだつたら百円 
で対戦ゲ|ムしに行くだと=:だ 


めだだめだ=:そういうイリ—ガ 
ルな回答はだめだ!!やっぱ多く 
の人がとりあえず多機能な方を買 
って得した気分になるのではなか 
ろうか。 

単一機能の機械とコンビユ—夕 
では、そういう違いがある。単 I 
機能の機械を買うのが損だとは言 
わ念いが、どうかコンピユ—夕の 
万能さと柔軟さをわかっていただ 
きたい。そして、どうせコンピユ 
—タプログラムで動いているゲ— 
ムをブレイするなら、食わず嫌い 
をせず、|度はコンピユ—タケ— 
ムを試して欲しい。 

もちろん、 n :'〗 v ヒユ—夕が高価 
なシロモノだということはわか 
る。だが、数種類の目的を持って 
使えば、きっとすぐにモトが取れ 
る. 0 :例えばゲ I ムと電子メ I ルと 
お絵描き CG などでいい。明確な 
目的がいくつかありさえすれば、 
コンビユ—夕は決して高価な装置 
ではなくなる。逆にゲ—ムしかで 
きない装置や録画•再生しかでき 
ない装置がいかにべらぼうな値段 
で売られているかがわかるように 
なる。 
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PROFILE 

スタパ斎藤 

(すたば•さいと 3) _ 

パソ3ン雑誌十数誌 
i ゲーム雑誌数誌に連 
載記事を持つバソコ!ン 
野郎にてゲーム野郎。 
貢1た3ンビス1夕は 
五十台 t 超え、プレイ 
したゲ^ムば千を超え 
るという“人生を計算 
檐に賭けた男。 


/CO 
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- 

リ 

フ 

が 

ち 

こ- 

ど 

れ 

t 

Tt 

似 

クリアせんと躍起になれる。ある 
意味非常に有害なゲ—ムである。 
これらのゲ—ムにハマって仕事が 
遅れたり学校を休んだり体調を崩 
したりし ている人 だつ ている の 
だ。 

他にも、『マインスイ—パ』と 
か1 f ホバ IJ など、ウインドウズ 
には有害なほど楽しめる無料ゲ— 
厶が入っている。加えて、二千円 
で二千本の無料ゲ—ムが入ってい 
る CDIROM なんてのもあるか 
ら、「パソコンゲ—ム=高価」なん 
て図式は実は単なるデマなのだ。 
逆に、五千円〜 I 万円くらいの 


舞 

m 

J <r 


だからグダクダ言つてないでと 
りあえず明日朝ィチで、いや今す 
ぐ店に行つてコンビユ—夕を I 台 
買おう。 

@ ソフト買わずとも T ム 
出来— 買うべし！ 

え〜でも〜高いカネ払つてコン 
ピユ I 夕買つても、ゲ I ムするた 
めにはさらにゲ—ムソフト買わな 
きやダメじや〜んカネないよそん 
なにしかも買つたゲ—ムが糞的内 
容だつたらどうすんだよ〜、と不 
，:なキミ!!. 「パソコンゲ—ム= 
高価」という図式を思い描いてい 


金額をパソコンゲ—ムに払ぅ気が 
あれば、さらに怒濤のよぅに愉快 
なゲ—ムが多量にある。ソフトハ 
ウスが気合を入れて作った怒濤的 
おもしろパソゲ—なんかやつた日 
にゃあ、人間辞めますかパソゲ— 
やめますかつてな感じになつて深 
刻な事態になるわけだが、まあそ 
の通の話はまた今度。 

本日はとりあえず、パソコンを 
一台買おう 11' 


るキミ !!.大丈夫だ心配すんなノ 
I ブロブレムだォッケ—だッ M : 

一般に広く普及しているコンビ 
ユ—夕すなわちウインドウズバソ 
コンを買えば、買ったその瞬間か 
らドハマりできるゲ—ムが楽しめ 
ちまうのである。ウィンドウズ95 
には数本のゲ—ムソフトが標準添 
付されているからだ。例えば俺が 
今激ハマり中っていうかここ数年 
ハマっている力—ドゲ—ム、『ソ 
リティア』と『フリ I セル J だ。 

両方のゲ—ムとも、トランプを 
使った簡単なバズルゲ—ムなのだ 
が' これが非常に イケ る。ルール 
は非常に単純だが、けっこうアタ 
マを使う。逆に、ル—ルが単純な 
だけに、ゲ—ムをクリアできない 
と非常に不愉快になってきて、ゲ 
I マ—根性が燃え上がるのだ。 
「くつ=:またしくじつた!!: コ 
ンチクシヨウてめえたかが力—ド 
のくせしやがって俺にたてつきや 
がるとはいい根性つまりナイス根 
性!!徹底的にクリアしまくって 
ヒイヒイ言わしてやるからそう思 
って首根っこ洗って待ってろ M 」 

などと目を血走らせてゲ—ムを 















Network Game Never Die/ 

通信の 



II お部屋 

■谓 TSU-SHIN-NO-OHEYA 


n •邐 


今号のオススメ PC 「パソコンを買いたいけど、どれを買えば良いのか分からない」という人もいるでしよう。ネットワークゲ 
ームを遊ぶには、それなりの機能を備えたパソコンが必要です。例えばこの 「Aptiva T 95」 などは、ネットワークゲームをパ 
リパリ楽しむことが出来るオススメ PC です。 


この連載では「ネツトワ—クゲームこそ二十 I 世紀の世界標準」というブ□パガンダの下' 注目すべきネツトワ—クゲ—ムを随時紹介していきます。ちな 
みにサブタイトルの「ネツトワ—クゲ—ム、ネパ！ダイ—.」というフレ—ズは' アメリカの日級映画専門番組「モンスタ！ヴィジョン」の司会者ボ 
ブ.ブリッグスの決めセリフ「ゲテモノ映画、ネバ！ダイ！」をもじつたものです。 


革命的ネットワ—ク RPG 


「ウルティマオンライン」 


今' 「 DIABLO 」 や 「QUA 
KE 」 などをはじめとする、バソコ 
ンゲ—ムの多くはオンラインによ 
るマルチネットワ—ク化が進み始め 
ている。ラインがオンで即見知らぬ 
君と対戦できる' 素晴らしい状況な 
のである。予定調和では得られない、 
リアルな感動がそこにはあり、姿な 
き意識体として、そこに存在する人 
同士の物語が生まれているのであ 
る。 

そこで今回は、もぅ一つの現実を 
ゲ—ム上に構築し始めた rulti 
m a O n —— ne 」 (以下、 uo ) 
を取り上げてみた。 

まず、 UO とは、1981年に登 
場した 「 ultima 」 から 16 年た 
った今、新たな ultima の世界 
としてリリ—スされた、オンライン 
専用の MUD (マルチ•ユ—ザ—. 
ディメンジヨン)である。それは、 
それぞれのネットワ—クを繫ぐサ— 
パ— (複数のサ—バ I が稼働中)に 
ひとつずつパラレルワ—ルドが存在 
し、3000人 ( MAX 時)が自分 
の思いのままに、暮らし•戦つてい 
ける、超大型 RPG なのだ。商売を 


して暮らすも良し、冒険に出るもイ 
イ。果ては、人を殺めて生きるコト 
もいいだろう(それなりのリスクを 
背負うことにはなり、そうそう後戻 
りもできないが…)。やがて、あな 
たが暮らしてる様子に世界的に見た 
評判が付いていく。善人は暮らしや 
すく、悪人はより住みにくく。街中 
で犯罪行為を犯せば、衛兵にすぐさ 
ま処刑される。復活に関しても、悪 
人は中立以上のヒ—ラ—たちから拒 
絶され、混沌の神殿か復活の魔法を 
使える仲間が必要となつており 、 P 
K はそうそう死ねない。また、評判 
が良い人は、死んでもあまりアイテ 
ムを失わないため、金品強奪が難し 
くなる。 PK 人生は茨の道なのだ。 

この UO の中の時間は、決して止 
まることがない。自分がプレイして 
いない時でも、世界は変わり続け、 
人は暮らしている。君が現実の世界 
で暮らしているとき、 UO でも何か 
が起こつているのである。 

lultimaonlinel 、 
それは RPG という枠を超えた、異 
世界で第二の人生を送るための壮大 
なツ—ルなのである。(岡元建三) 


革命的 RPGr ウルティマオンライン」 
は、誰でも手軽にブレイするという訳には 
5かない。 

まず、ソフト自体が限定生産のため手に 
入らないのである。10月17日に日本向けと 
して限定3000本が出荷された時には' 
秋葉原や新宿で徹夜組を含めた行列が出来 
たほどである。さらに、複数入手した人が 
定価以上の値を付けて販売している例も見 
られた( 11 月中旬現在' サ—パ—の増設と 
ともに追加出荷が1されている)。 

また、要求されるパソコンのスペックも 
高い。三世代ぐらい前のパソコンではプレ 
イする上でかなり厳しい物がある。インタ 
—ネットの回線速度も、遅すぎるとはつき 
りいつてゲ—ムにならない。 

そして、月々のプレイ料金を支払うため 
のクレジットカ—ド、ゲ—ムを遊ぶ上で避 
けて通れない英語力もそれぞれ必要となる。 

プレイするためにはそれなりの投資が必 
要となる UO 。 そのため万人にはお勧め出 
来ない。だが、苦労してでもプレイする価 
値はあるとだけ言つておこう。 
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TANARUS 


(win) 



( http://www.tanarus. 
station.sony.com/ 

l からダウン□—ド J 


ネットワークゲーム(主にパソコン系)だけを扱う世界規模の新連載スタート! 




http://mj.giganet.net/ 

からダウンロード 


ネットワ—クゲ—マ—の間で噂とな 
っているのがこの 「 TANARUS 」 
だ。20人のプレイヤ—が、5人ずつの 
4チ—ムに分かれ' 戦車に乗り込んで 
対戦するゲ—ム。イメ—ジとしてはア 
—ケ丨 ドの「卜—キョ 丨ゥォ —ズ」 
(ナムコ)のネットワ—ク版という感 
じである。 

敵を破壊する、もしくは敵陣にある 
旗を自陣に持ち帰れば勝利となるのだ 
が、これがなかなか難しい。敵に勝つ 
ためには多くのキ—を瞬時に操作する 
必要がある。また、武器選択や地雷の 
配置など、かなり戦略性が必要となっ 
てくる。さらにチ—ムワ—クがこのゲ 
—ムの大きな鍵であり、作戦をきちん 
と立てなかったり連絡を怠ったりする 
と、同士討ちなどの危険性もある 。I 
見すると単純なシュ—テイングゲ—ム 
だが、実はテクニックとインテリジェ 
ンスとコミュニケ—卜を多分に要求さ 
れる'非常に高度なゲ—ムといえる。 

はじめはと〇つきにくい印象を受け 
るが、八マってしまえばこれほど面白 
いものはない。11月現在べ—タテスト 
中ということで無料で楽しめる。ぜひ 
挑戦してもらいたい。 


—ム版マ—ジャンな訳ですが、最大 
の特徴は、インタ—ネットを通じて 
見ず知らずの人と卓を囲むことが出 
来ることです。しかも、マ—ジヤン 
を打ちながら日本語でチャット(会 
話)も可能。実はこのチャットが I 
番面白かったりします。 

非常に手軽にプレイ出来るため、 
今やプレイ人口は数万人にのぼると 
もいわれます。「東風荘」は、あの 
「 DIABLO 」 をも凌ぐ大ヒット 
ネツ トワ— クゲ—ムともいえるソフ 
卜なのです。 

そこで、この画期的なソフトを開 
発•管理されている mjman 氏に、 
「東風荘」を開発するに至った経緯 
についてお伺いしました。 

「昨年の夏頃、あるネット麻雀には 
まりまして、月数万円もかかるように 
なり、これではいかんと思い自分で作 


ての感動に、新鮮な喜びを感じていました。 
あの初めてが襲つてくるまでは……。そぅ' 
初めて PK された時までは。奴は' 死んだ 
私の骸から初めての鎧や、すべての装備を 
剥ぎ取つていきました。生き返つた時、私 
は初めての裸でした。衣服もなく、お金も 
ない。通りすぎる人からは' 蔑まされ' あ 
の日のコトは忘れません。今までの RPG 
のよぅに、簡単にアイテムを揃えることが 
出来ないこの UO では' 追い剥ぎは結構、 
死活にかかわることなのです。 

今日も私は、強くなることを目指して、 
見果てぬ冒険に出ています。(岡元建三) 


った次第です。私はフリ—のプログ 
ラマ—をしていまして、仕事が暇に 
なった時期に重なったのと、以前の 
仕事での技術の蓄積があったことも 
完成までこぎつけられた理由です」 
mjman 氏も指摘されているよう 
に、ネッ トワ— クゲ—ムの最大の ネ 
ックは通信費用がかかることだ。そ 
のため、なかなか継続してブレィす 
る人は少ない。その一方で、この 
「東風荘」や 「 DIABLO 」 はプレ 
ィ料金が無料(電話代とィンタ—ネ 
ット 接続料はかかる)であるため、 
日本でも ヒットした といえるだろう。 

「東風荘」は広告収入などで無料 
のままサ—ビスを維持しているとの 
ことだが、やはり個人での運営は難 
しいようだ。 

「現状では広告収入がほとんどな 
いので、厳しいところです」(同氏) 
こうしたフリ—ソフトをバックア 
ップする環境をいち早く整える必要 
があるだろう。そうすることで、ネ 
ットワ—クゲ—ムは格段に進歩を遂 
げると信じたいものだ。 

……と、かなりかたい話になって 
しまつたが、まずはネットワ—クゲ 
—ムへの参加第 I 歩として「東風荘」 
をぜひプレイしていただきたい。き 
つとネツトワ—クゲ—ムの魅力を実 
感できるはずだ。 



今現在、ネットワ—クゲ—ムの主 
流は外国産です。当然ながら会話な 
どは英語で行わなければならず(口 
I マ字で強引に日本語会話はできま 
すが)、ネットワ—クへの接続など設 
定が難しいものが多いのが現状です。 

しかし、純日本産の上に設定が簡 
単、そのうえ無料というネットワ— 
クゲ—ムが存在します。ここではそ 
んな夢のようなソフト「東風荘」を 
紹介し ましよう。 

この「東風荘 J 、 いわゆる TV ゲ 


ウルティマオンライン滞在記① 


編集部パソコン通信……貧弱パソコン環境に喘いでいたゲ—ム批評編集部に' 牛のマ—クと24時間無料サボートでお馴染みの「ゲ—トウェィ200〇」が 
入りました。でも音が出ません。また、2台あつたアブティパも' 1台はモデムが壊れ、1台は LAN 力—ドが壊れました。もう笑うしかありませんね。 


BI 


riBM Aptiva T95J 

CPU : MMX Pentium- 200 MHz メモリ： 32MB HDD : 4.2GB CD-ROM :最大 16 倍速 
モニタ：17インチモデム： 33.600 bps 実勢価格：約25万円 
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任天堂の開発部長を長く務め、「ゲ—ムボ—イ」など 


その功績をもぅ I 度振り返つてみたい。 


「彼は任天堂そのもの 


だつたんです」 


誰もが耳を疑つた 
早すぎる逝去 b 

平成 9 年 10 月 8 日、秋晴れの京 
都市内で、横井軍平氏(コト社長、 
元任天堂開発第一部部長)の告別 
式が行われた。享年 57 歳の若さだ 

つた。 

横井氏は任天堂の開発部長を 30 
年にわたって務め、「ゲームボー 


ィ」を始め様々なヒット商品を送 
りだした、任天堂随一の名企画者 
である。あのファミコンの「十字 
キー」も横井氏の発案と聞けば、 
その偉大さの片鱗が伝わってくる 
のではないだろぅか。昨年企画会 
社「コト」を設立し、第二の人生 
を歩み始めたばかりだつただけ 
に、非常にショッキングな出来事 
となつた。 


横井氏は 4 日の晩、交通事故の 
ために石川県小松市の病院で亡く 
なつた。事件を報道した京都新聞 
10 月 5 日朝刊によれば、 4 日の晚 
に横井氏が同乗していた乗用車が 
北陸自動車道で軽トラックに追 
突。横井氏らが車外に降りたとこ 
ろを別の車がさらに追突した。死 
因は外傷性のショック死によるも 
のだという。 

告別式には山内溥任天堂社長、 
今西紘史取締役広報室室長、宮本 
茂情報開発部部長らも出席。弔辞 


は宮本氏が務められ「私が胸を張 
って師匠と呼べる人物は、今でも 
部長(横井氏)一人」 「 S 井氏の) 
物を作る姿勢は、任天堂そのもの 
でした」と朗読。その涙声で肩を 
震わせながら読み上げる姿は参列 
者の心を打った。また式は供花、 
香典の類は一切遠慮するといぅ清 
廉さで、簡素ながら故人の人柄が 
にじみ出たあたたかい内容の葬儀 
であった。 

まさにゲー厶業界の黎明期から 
現在に至るまで、32年もの長い間 
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横井氏の出世作となった「ウルトラハンド」。 



「光線銃 SP 」 後に「光線銃カスタム」などのバリエーションを生んだ。 


模索していた時代だった。 

「友達からも良く言われました。 
なんで大学で電気工学を専攻した 
人間が、トランプや花札を作って 
いる会社に入るねん、と。私自身 
も任天堂で何をするか、まったく 
分かっていなかった」(横井氏) 

工場の保守要員として採用され 
た横井氏だが、それほど仕事がぁ 
るわけでもない。会社の工具を使 
つて仕事をさぼりながら、鍺を作 
つたり趣味の玩具制作を続けてい 
た。そんな ある 日横井氏が自分で 


考案したマジックハンドで遊んで 
いたら、社長室まで呼び出しを受 
ける。てっきり絞られるものと覚 
悟して社長室に入った横井氏を待 
っていたのは、山内社長の「その 
玩具を商品化しろ、ただしゲー厶 
として」 との意外な一言だった。 
これがきっかけでこの玩具は「ゥ 
ルトラハンド」 として 日の目を見 
る ことになる。 横井氏の2年先輩 
となる今西紘史氏は、当時を振り 
返つてこう語った。 

「社長の方針は、できる限り自 


ハード、ソフトの両面にわたって 
偉大な功績を残されてきた横井軍 
平氏。ここではその経歴や作品群 
を振り返ってみたい。 

『遊びと物作りに 
明け暮れた学生時代_ 

横井氏は昭和 16 年京都に4人兄 
弟の末っ子として生まれた。父親 
は化学工場に勤める会社員で、無 
類の引っ越し好きだったといぅ。 
幼い頃から横井少年は物作りが好 
きで、隣家が大工だった時などは、 
木ぎれや工具を持ち出して来ては 
玩具を作るのが常だった。ぁる時 
などは鉄道模型のジオラマを作る 
ために紙粘土をこねていて、熱中 
しすぎて肩 こりに ょるめまいで倒 
れたこともぁつたといぅ。また当 
時からラジオなどキット化された 
物ょりは、自分で工夫して何か新 
しい物を作る方が好きだった。 

「当時鳥を撃つための空気銃に 
憧れまして。空気銃は無理でも水 
中銃やつたらなんとか なるやろう 
と、鉄パイプとスポークを加工し 
て丸ゴムで発射する仕組みを作つ 
たんです。空中で 20 m は楽に飛び 


ましたよ」(横井氏) 

ところが完成した水中銃を持つ 
て若狭湾まで泳ぎに行ったが、一 
発射撃をすると浮上して鍺を仕掛 
け直さなくてはならず、実用的で 
はないと分かる。その後は铦制作 
だけに集中し、独学で耳抜きの技 
術も覚ぇ、毎週若狭湾まで行って 
魚を突くか、铦を作るかに明け暮 
れた。大学は同志社の電気工学科 
に進学。しかし社交ダンスを習つ 
たり、自動車が好きで乗り回すぅ 
ちに、才^~~プンリールのテ^~プレ 
コーダ^~を工夫してカーステレオ 
を考案するなど、物作りと遊びに 
明け暮れた学生時代だつたとい 


任天堂入社、アイディア 

玩具を開発する日々 b 

就職時期を迎ぇた横井氏だが一 
流企業に軒並み失敗。昭和 40 年、 
地元の任天堂に就職することにな 
つた。当時任天堂はトランプや花 
札の分野ではすでに国内随一の企 
業となつていたが、欧米のカード 
会社などを見てもすでにこれ以上 
の成長は見込めず、新しい方針を 
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ゲ—ム&ウォッチ、ゲ—ム 
ポ IV そして独立_ 

「レーザークレー」以降、負債 
に苦しむ任天堂の転機となったの 
が、昭和52年の「テレビゲー厶 
6&15」のヒット。そして横井氏 
自身の大きな発明でぁり、任天堂 
を完全に復活させたのが、昭和55 
年の「ゲー厶&ウォッチ」だった。 
この大ヒットにより任天堂は過去 
の負債を一気に返上し、売上高も 
150億円から600億円を突 
破。ここから任天堂のファミコン、 
ゲー厶ボーイ、 N 64へと続く快進 
撃が始まることになる。 

翌年には若手のデザイナー、宮 
本茂氏と組んで売れ残りの業務用 


が大人をも魅了し大ヒット商品と 
なる。またこれは、横井氏の持論 
である「遊びの世界で重要なのは 
枯れた技術の水平思考」といぅ思 
想を体現する商品ともなつた。 

「当時 CDS といぅ最新のセン 
サーがあつたのですが、感度が低 
く暗闇でしか使えなかつた。とこ 
ろが太陽電池をセンサーに転用し 
たら日中で問題なく使えたんです 
ね。これも太陽電池が最新の技術 
ではなく、普及して安くなつたか 
ら出来たことなんです」(横井氏) 
その後光線銃はボーリング場の 
跡地を利用した本格的なレジャー 
施設「レーザークレー」に発展。 
しかし、折からのオィルショック 
のあおりを受けて注文のキャンセ 

ルが相次ぎ、大失^-- 

敗に終わることに 
なつた。ここから 
任天堂の苦しみが C 
始まり、横井氏は P 
トランプ、花札が画 
徐々に衰退してい| 

く中で苦心の日々職 
を続けていくこと1 
になる。 ■ 


由に発想させて、できた物はでき 
る限り商品化させるという大らか 
なものでした。当時は トランプ. 
花札という事業の柱があり、余裕 
があつたんでしょうね。また当時 
の玩具業界は葛飾.浅草の会社が 
主流で、後発の任天堂としては他 
社にないオリジナルの物を作る必 
要があつた。だから玩具ではなく 
ゲー厶にしろと。それで『ウルト 
ラハンド』にもピンポン玉と台を 
入れて、乗せかえて点数を競える 
ようにしたりと苦労しました 
(笑)」 

「ウルトラハンド」をヒットさ 
せた横井氏は、新設された開発課 
で様々なアイディア玩具を生み続 
けていくことになる。開発課とい 
つても、当初は共に配属された今 
西氏と2人だけの小さな部署だつ 
た。その中でも初期の代表作とい 
えるのが、シャープから売り込み 
のあつた太陽電池にヒントを得て 
制作した「光線銃」(昭和45年) 
シリーズである。そこには横井氏 
の少年時代の鉄砲への憧れがあつ 
た。「光線銃」は狙つたところに 
必ず当たるという仕組みの面白さ 




横井軍平作品集 

(プロデュース作品含む) 


ウルトラ八ンド 
ウルトラマシン 
ラブテスター 
光線銃 SP 

NB ブ□ッククレ—夕— 

エレコンガ _ 

ウルトラス n — プ 
光線電話 LT 
レフテイ RX 
タイムシヨック 
レ—ザ—クレー(業務用) 

ワイルドガンマン(業務用) 

シユ I テイングトレ I ナ I (業 
務用) 

フアッシネ—シヨン(業務用) 
光線銃カスタム 
パトルシャ—ク(業務用) 

スカイホ—ク(業務用) 

シ—ホ—ク(業務用) 

ダック八ント _ 

デッドライン(業務用) 

フアンシ—ポール(業務用 )I 
チ U 卜 U I 
テ . 

ゲ I ム&ウォッチ 

yllAI & ウォッチ•ワイドスク 

U I ン 

ドンキ — n ング(業務用) 

ゲ—ム&ウォッチ.マルチスク 
UJ ノ 

n ンピユータ麻雀 
フアミリ In ンピユ—夕(八ウ 
ジング及び十字コント □1 ラ—) 
ドンキ In ング Jr •(業務用) 
ゲーム&ウォッチ•カラ—スク 

U — ン 





























娜 m 為 



ダック八ント ( FC + 光線統) 
ワイルドガンマン ( FC + 光線銃) 
ホーガンズアレ— ( FC + 光線銃) 
マリオブラザ—ズ(業務用) 

レッキングクル— (業務用) 
パル—ンフアイト(業務用) 

ア—パンチャンピオン ( FC ) 

ブ□ック (FC + □ポット) 
ジャイ □ ( FC + □ボット) 

ドンキ In ング m (業務用) 
パル—ンファイト ( FC ) 

(メト□イド)？ C ) 

ガムシュ ー( 業務用) 

(中山美穂のトキメキ八イスク— 
ル) ( FC ) 

(ファミコン探偵倶楽部) ( FC ) 
(ファミコンゥォ—ズ )( FC ) 

ゲームボ—イ(八—ド&ソフト) 
(ファミコン探偵倶楽部 n ) ( FC ) 
ドクタ—マリオ ( FC ) 
(ファイア—エムブレムシリ— 
ズ)？ C ) 

ヨッシ—のたまご ( FC ) 
m ッシ—のクッキ— ( FC ) 
(マリオペイント ) (SFC + マ 
ゥス) 

ス—パ—ス n — プ6 (SFC + 
パズ—力) 

(ヨッシーの口 I ドハンテイン 
グ )( SFC + バズ—力) 
(マリオとワリオ ) (SFC + マ 
ゥス) 

テトリスフラッシュ ( SFC ) 
(ファイアーエムブレムシリ— 
ズ )( SFC ) 

(ス—パ—メト□イド) ( SFC ) 
パーチヤルポ—イ~ 

ゲ—ムポーイポケツト 
くねつくねつちよ 


ゲ^~厶「レーダースコ I プ」の基 
板を再利用。横井氏の指導と宮本 
氏のセンスで大ヒット作「ドンキ 
—コング」が誕生することになる。 
また、このゲー厶は全米でも大ヒ 
ットし、誕生したばかりの NOA 
(アメリカ 任天堂)の屋台骨を支 
えるゲー厶ともなつた。 

「私はゲー厶のグラフィックは 
すべて遊び方の説明に使ぅ物だと 
思つているんです。ドンキーコン 
グは元々ポパイのゲー厶やつた。 
私はアメリカのマンガ映画などが 
好きで 良く 見ていたんですが、ブ 


ルートがオリ^—ブをさらつて画面 
の上に行ったら、誰もがポパィを 
上に向かって進めるやろぅ。それ 
が私の感覚なんです」(横井氏) 

ゲー厶&ウォッチのブームが一 
段落すると、横井氏は「光線銃」 
「ロボット」などのファミコン玩 
具や、ゲー厶ソフトのプロデュ^— 
スを進めるかたわら、ゲー厶&ウ 
ォッチのマルチソフト化を研究し 
ていく。その結果誕生したのが、 
世界初の白黒携帯ゲーム機「ゲー 
厶ボーィ」だった。発売当初は白 
黒の地味な画面に疑問視する声が 
絶ぇなかったが、他社の携 
帯ゲー厶機、そしてスーパ 
丨ファミコンが寿命を終ぇ 
つつ ある 今となつてもヒッ 
卜を続ける、異例のロング 
セラー 商品となる。 

「ゲー厶システムの開発 
には、ハードとソフトの両 
方を見て誰かが指示を出し 
ていく必要がある。ゲー厶 
ボーイは携帯用のゲー厶機 
だから、感覚的にはフアミ 
コンより 安くせなあかん。 
でも CPU に液晶モニター 


をつければ割高になってしまぅん 
ですね。その時、私はハードとソ 
フトを 統括して見ていたから、無 
駄な物をすべて取り去ることがで 
きた。それでユーザーの望む最小 
限の物を作ることができたんで 
す」(横井氏) 

その後横井氏は、のぞき見遊び 
の楽し さをコンセプトに、 従来の 
テレビゲー厶機とは違ぅ世界を狙 
った「パーチャルボーィ」、携帯 
性を極限にまで進めた r ケー厶ボ 
—ィ ポケット」 を開発し、平成8 
年8月に任天堂を円満退社。企画 
会社の 「コト」 と販売•営業の 
「セルゴ」を設立し、キーチェー 
ンゲ ー厶の傑作「くねっくねっち 
ょ」を企画•制作する。現在はコ 
卜企画•制作、サミーエ業販売で、 
自分の顔写真がジグソーパズルと 
なって出てくる AM 自販機「マィ 
スタンプ」 を開発中だった。 

まさに新しい遊びを次々と発明 
した、玩具の発明王ともい ぇる 横 
井氏の人生。では次に、この横井 
氏に大きな影響を受けた様々な人 
物の言葉を通して、横井氏の側面 
に迫ってみたい。 
























任天堂取締役広報室室長今西紘史氏。 


てたと思うし、 そこに 横井君が上 
手く入ってきた。彼は人様の物真 
似は ダメ 、という ことを 盛んに言 
う男で、玩具とひと味違うという 
ことならゲーム。それならゲー厶 
の本質って何やみたいな話は皆で 
ようしてました」 

横井氏は学生時代から車を所有 
し、ピアノも弾けばダンスも上手 


いなど、若い頃は好青年で女性に 
非常に人気がぁったという。また 
素潜りの名人で、一緒に海に泳ぎ 
に行くと、いつも大量の魚介類を 
とってきては周囲を驚かせた。 

「彼は良い意味でのぼんぽんで 
ぁって、ぼんぼんのままで逝った。 
生まれ育った京都で、自分のアイ 
ディアを実現できる環境を会社か 
ら与えてもらって。そういう意味 
じや社長は彼にとって良いスポン 
サーやったろうし、幸せな一生だ 
ったと思うよ。何ごとにつけても 
割と器用だし、相当のめり込む夕 
イプやったね。人柄も良くて周り 
を上手く引っ張っていった。業務 
が拡大して組織力で物を作るよう 
になっても、彼のアイディアやひ 
らめきで難問が解決していつたこ 
とは多かつた。リーダーとして貴 


任天堂の今西氏と 
宮本氏が語る横井 氏., 

任天堂の今西紘史氏は、開発課 
で3年間横井氏と業務を共に した 
後も、法律面や特許関係など様々 
な面で、横井氏の発案を製品化す 
る際の サボートを 行ってきた。ま 
た私生活の面でも古くからの親友 
でもある。今西氏はまず「彼は、 
ある意味じゃ非常に幸せな人生を 
歩んだ やろぅね」 と話し始めた。 

「僕は横井君の2年先輩にあた 
るんやけど、初めて会った時の印 
象といえば、髭の濃い男、 くらい 
やったかなあ。ちょぅど任天堂が 
トランプ•花札以外の展開を模索 
していた時期で、電気関係の新卒 
として採用したのは彼が初めてや 
ったね。社長も色々と希望を持っ 


業界人に藺の i 


任天堂の牽引役となり、ゲ—ム業界の基盤を築いた横井氏の功績 
ここでは故人にかかわりの深い方々にその人となりについて伺つ— 


重な存在だったやろうね。もちろ 
んプレッシャーも大きかつたし、 
それなりに悩んでもいた。でも、 
それに潰されなかったのも彼の人 
柄の素直さであり、遊び心があっ 
たからやろうね」 

アイディア玩具から始まって、 
ゲー厶&ウォッチ、ゲー厶開発な 
ど、横井氏は任天堂の躍進の基盤 
形成に大きくかかわってきた。今 
西氏は、山内溥社長が任天堂の第 
2の創業者といえるなら、それと 
共に歩んだのが横井氏だったとい 
>っ0 

「横井君もうちの社長も、ええ 
カッコし てる人を見て カッコ 悪い 
と思う風潮があった。それは任天 
堂 もそう なんやけどね。 そういう 
点では2人ともあい通じる部分が 
あったんやろうね」 

一方、ゲー厶制作の上で最も影 
響を受けたのが宫本茂氏。宮本氏 
は横井氏のことを敬愛を込めて 
「師匠」と呼ぶ。 

「僕の中では、今でも横井さん 
は任天堂開発第一部『部長』で、 
物作りの上で唯一尊敬できる『師 
匠』なんです。「ドンキーコング」 
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任天堂情報開発本部情報開発部部長宮本茂氏。 



す」 

宮本氏による 
と、横井氏の物 
作りの根底にあ 
るのは、 

ない、非常に簡 
素な物だといぅ。 

「マリオブラザ— 

ズ」(業務用)の 

敵キヤラに亀が 

登場するのも、「下から叩かれて 

困るもの」で皆が悩み抜いた末で 

の横井氏の発案だった。 

「ロジックで浮かんだアイディ 
アを自然に誇張されるんですよ。 
卜厶と ジェリーなどのアメリカの 
コメディー漫画がお好きでした 
し。でも狙いすぎたネタやと、逆 
にい やらしくなる と言われてい 
て。 きつと 僕らがもの 凄く 受けを 
狙つたアイディアを持っていった 
ら、『だから？』と嫌な顔をされ 
たと思いますよ、 きつと(笑)」 

横井氏はまたコンセプトに対す 
る割り切りがはつきりとした人だ 
つた。ゲー厶ボーイポケットの開 
発時に、宮本氏は横井氏に「なぜ 
単四電池ではなく、単三電池を使 


わないのか」と何度も言ったこと 
がぁった。その時も横井氏は「こ 
れは小ささを追求したいんや。単 
三の方がええ人は、前ので遊べ」 
と受け入れなかつたという。 

「でも内心では両方ぁっても良 
かったかな、と思われてたはずで 
す(笑)。だけどコンセプトを省 
みれば小さい方が便利や、それで 
いつそう単四に決められたんやと 
思います。何にせよコンセプトに 
対するこだわりが明快なので話し 
やすかっ たし、 個々の分担がはっ 
きりしているから 責任の所在もは 
つきりしてました ね。僕は良く部 
下に『もっと何か良いアイディア 
はないの？』と言うんですが、横 
井部長は一言二言指示を与えるだ 


横外 - Kf 氏を您ぶ • 1 


岩田聡 

(株)ハル研究所代表取締役社長 

代表作「星のヵービィ」 r マザ—」シ 
リーズ 

私が横井さんと j 緒にお仕事を 
させていただいたのは、「バルー 
ンフ アイト」 というフ アミ コンの 
ゲームでした。横井さんに初めて 
お目にかかつた私は、横井さんが 
コントローラを握つて直接指示を 
出されるのを聞きながら、「どう 
して大任天堂の部長自らがこんな 
に直接商品に口を出されるのだろ 
う」と感じたのを強く覚えていま 
す。 

私は、これほどに r 人々の Id 憶 
に残る」商品を数多く開発された 
方を他に知りませんし、こういう 
方はもう 二 度と現れないのではな 
いかとさえ思います。 

短期間とはいえ、そのお仕事ぶ 
りに触れることができたのは、と 
ても幸せなことでした。 

同時に、二度と横井さんの作品 
を拝見することができないのを残 
念に思つています。 

最後に、横井さんのご冥福を心 
よりお祈りいたします。 


(業務用)制作をはじめとして、 
何度かゲー厶制作のお手伝いをし 
ながら、受けを狙うんじゃなくて、 
自分の思う物を素直に作ること 
が、結果的にカッコ良い物になる 
ということを無意識のうちに教わ 
りました。 テトリスの改良な ども 
凄かったですね。元になるテトリ 
スに対戦と邪魔ブロックというア 
イディアを付け加えて、 さらに 面 
白いゲー厶にされた。あれが今の 
対戦型のパズルアクションの元に 
なりました からね。どんな人が作 
った物でも関係なく、物作りの原 
点に返ってアイディアを出すこと 
については、職人的というか、非 
常にフラットな方 やつた と思い ま 
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ゲームフリーク代表取締役田尻智氏。 



クリーチャーズ代表取締役石原恒和氏。 


矢先の訃報だった。 

「これまでアイディアだけの単 
純なもの、非常にシンプルなもの 
は横井さんの領域だと思っていた 
んです。僕が作らなくても横井さ 
んが作られるからええやろぅと。 
でも遺体に接して、その思いが変 
わりましたね。横井さん的な物を 
何か作りたい、今はそぅ思ってい 
ます」 

/ケモンを作り上げた 
お二人に聞く横井氏 ■ 

次に お 話を伺ったのが クリー チ 
ャーズの石原恒和氏とゲ ームフリ 
. ~クの田尻智氏。お2人とも「ヨ 
ツシーのたまご」「ポケットモン 
スター」など、 Fc 、 SFC、G 


B を通して横井氏と最も仕事上の 
親交があつた方々だ。 

田尻氏は横井氏の思い出をかみ 
しめるかのように、言葉を選びな 
がらこう 語り始めた。 

「『ポケモン』の制作が難航し 
ている最中に、石原さんを通して 
『ヨッシー』のゲー厶制作の声を 
かけていただいたのが、横井さん 
と初めてお仕事をご一緒するきつ 
かけでした。僕は最初ヨッシーに 
上から解をあけるというゲー厶を 
試作したんですが、横井さんから、 
『落ちてくる餌を動かすのではな 
く、下で受け取るキヤラクターを 
操作して、餌を左右入れ替ぇでき 
れば面白いね』と言われたんです。 
そうしたテレビゲー厶の発想面 


横外 » Kt : 氏を您ぶ • 2 


河村克己 

日本システムサプライ(株) 

代表取締役 

「バウンド •ハイ」 { VB \ 未発兜)開 
発で横井氏と深い親交を持つ。現在 「カメ 
レオン. ツイ スト」 { N 64/ 12 月12日 発売) 
を銳意開発中 

ゲームを爱する者にとつて、あ 
まりにも悲しすぎる e 

私と横并軍平さんとのお付き合 
いは、非常に短いが凝縮されたも 
のだ。言葉少なに語る氏のまなざ 
しは、 ある 時は鋭く、 ある 時は子 
供のような輝きと好奇心に満ちて 
優しかつた。 

過剰であるがゆえに貧困なゲ— 
ムの世界を嘆きながらも、創造と 
工夫に燃えている横并さんだつ 
た。その後ろ姿を、追つていこう 
とする人々にとつて、この訃報は 
あまりにも悲しすぎる。いまは、 
記憶の片隅にある氏の言葉を一つ 
ひとつ思い出しながら、反芻して、 
想念の中でしか氏と対話できない 
寂し さを かみしめている。 

リリシズムと機知に富んだ氏の 
作品を思い出せば、遊具の俳人を 
なくした私どもの心の空虚は広が 
るばかりだ。 


けでした」 

任天堂のゲー厶開発には FC • 
SFC . N 64 という流れと、ゲー 

厶&ウォッチ • GB • VB という 
2つの潮流がある。その後者の核 
を担っていたのが横井氏だった。 

「新しい技術を売りにするので 
はなくて、遊びの原点だけで勝負 
される 方でした。ダ ーッを 投げて 
的に当てるような、フィジカルな 
ものが理想と言えるかもしれな 
い。ダーツを投げる時って、目線 
をどこに置くかとか、手を離すポ 
イントを冷静に考えるわけではな 
い。ただ自分が投げるイメージと 
実際に矢が当たった場所のズレを 
感覚で摺り合わせていくだけなん 
ですよね。そういう感じが出せた 
らいいのにな、そんな物を目指し 
て作つてらしたと思います」 

横井氏が任天堂を退社した後、 
結果として一度もコトを訪れる機 
<^云がなかつたことが、今でも心残 
りだ、と宮本氏は言う。自分が順 
調なときに話を伺っても仕方がな 
い、困ったときに相談で きる 相手 
として貴重な方で、次にどのよう 
な話ができるか楽しみにしていた 
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「マリオとワリオ」。映像がゲームの遊び方を示している好例。 


こにはゲー厶&ウオツチ「マンホ 
—ル」などに共通したアイディア 
が見られる。 

「 r マリオとワリオ』ではマリ 
才がバケツを被つていますが、日取 
初は夢遊病者のよぅにふらふら歩 
いているだけといぅ設定だつたん 
です。眠つているマリオが半透明 
になつて起きあがるなどのアイデ 
ィアもありました。でも、横井さ 
んは『それならバケツの方がわか 
りやすい』と言われたんですね。 
マリオにバケツを被せるなんて失 
礼だと思つたんですが(笑)、で 
も確かにそれ以上わかりやすい表 
現つてないですよね I ( 田尻氏) 


横扑 - Kt : 氏を您ぶ • 3 


遠藤雅伸 

(株)ゲ—ムスタジオ代表 

代表作 r セビウス j r グロブ ダ—」「ファ 
ミリ—サ—キット」 

子供の頃、「ウルトラハンド」 
というオモチャがあった。裕福な 
友達の家で実物を見て、早速割り 
箸とゴムで自作したが、物をつか 
んで持ってくる機能は作ることが 
できなかった。同じ友達が「ウル 
トラマシン」も持つていて、 アー 
ム に対するパネの取り付け角度に 
よって球速を変ぇる機構に、やけ 
に感心もさせられた。 

やがて大人になって、自分でゲ 
—ムボ—ィのソフトを 作る ように 
なり、2つのオモチャがゲームボ 
1 ィを 作った人と同一人物で あっ 
たことを知つた" 

スケジユールのマ—ジンで吸収 
できないアクシデントの存在に、 
人の思い出に残るようなアィディ 
アを、自分も世に残せるよう努力 
するとともに、作品を作り続けて 
いくことの大切さも改めて感じ 
た。 


横ル* Kfft を您ぶ 


森川幸人 

(有)ム—ム—代表 

代表作 r がんばれ森川君2号」。現在 
r アストロノ—力」を f 開発中 

任天堂には、任天道といぅ「道」 
がある。この「道」は、おもちゃ 
作りに対する哲学であり、知識で 
あり、技術である。好き嫌い、良 
い悪い、売れる売れないは別とし 
て、どこよりもこの「道」がしつ 
かりしている組織だと常々思って 
ぃる。 

以前横井さんとお話ししたと 
き、その「任天道」を強く感じた。 
そぅか、この人が「任天道」を削 
つたのかと気がついた。そして、 
この横井さんの遺伝子は、確実に 
任天堂、そして コトに 受け継がれ 
ている。 

ドーキンスは、生き物は「個体」 
より「遣伝子」の受け継ぎが重要 
という。そういう意味で、横并さ 
んには、安心してゆつ くり 体んで 
いただきたい。 




や、何もないところからどうやつ 
て物をィメージしていくかといつ 
た点で影響を受けました。ゲー厶 
業界で多くのことを吸収できる、 
先生のような存在でした」 

一方石原氏は、何か懐かしい記 
憶に触れたかの様に多弁になる。 

「開発者の多くはゲー厶を作品 
指向で作ろうとする意識が強いん 
ですよ。 RPG などでは特に壮大 
なモノを目指してしまう。その中 
で横井さんは一貫して玩具なんで 
すよね。新しい遊びを幾つ考えつ 
くかとか、一つのモノをいかに魅 
力的にするかを、普段の使い勝手 
も合わせて、一生懸命考えている 
人というか。だから最後までゲー 
厶ボーィポケットに、携帯電話に 

付けるようなストラップを通す穴 

を作りたかつたと漏らされていま 
した。今ならそこにみんなピカチ 
ユウのストラップを付けているか 
もしれない」(石原氏)。 

SFC 「マリオとワリオ」の誕 
生のきっかけも、横井氏の『ただ 
キャラ クター が歩いていく先に床 
を置いていくだけで、ええやん』 
という一言がきっかけだった。そ 











横井氏原案の キーチヱーンゲーム 「く 
ねっくねっちょ J。 「うちの女子社員が 
一人だけ9999点を記録したんです。横 
井は4000点止まりでしたが、内心非常 
に悔しがっていました」（コト社員） 


しそれはハードが示していると 
思うんですよ。ファミコンのワン 
ハード•マルチソフトという設計 
田心想も、コンピユータとアプリケ 
—ションという関係から生まれた 
のではなくて、単純に『その方が 
お得な感じがするやん j というこ 
となんですよ。それは今でも RO 
M カセットの拡張性として継承さ 
れているし、 CDIROM には真 
似が出来ないことなんですね。結 
局僕らの『開発』とは、ソフトウ 
エアという名のアプリケーション 
を作ることではなくて、ある遊び 
道具にいろんなモノを刺し込むこ 
とで別の新しい遊びを生み出すこ 
と。それを横井さんは最初から 
『得やん！』の一言でしっかりと 
掴んでいらしたんだと思います」 
(石原氏) 


譯軍平ゲーム館 

-•横井軍平 

インタビュ！ 構成：牧野武文 
アスペクト刊 

横井氏の経歴と作品群が|冊 
に集められたインタビュ—本。 
「ウルトラ八ンド」から「バ| 
チャルボ—イ」まで、横井氏が 
任天堂時代に開発した数々の作 
品が' 横井氏の解説と筆者の視 
点を巧みに織り交ぜながら紹介 
されていく。取材にのべ 30 時間 
以上を費やしたという横井氏の 
言葉はどれも分かりやすく' I 
見大したことのない言葉が、実 
は非常に大きな意味を含んでい 
ることに驚かされるだろう。 

また業務用「レ—ザ—クレ—」 
など' 今となつては珍しい作品 
の解説も多く、資料的価値も高 
い。これから業界に進もうとす 
るクリエイタ—を目指す人にぜ 
ひ I 読をお勧めしたい名著だ。 




「加減が ちゃんと分かつていら 
つしやつた。『まあまあ、そんな 
に入れこまんとその程度にしとい 
たら』といつた感じで。無責任な 
ことを言うなあと思いつつ、もう 
一度見直すとその通りなんです。 
でもそれは、期日や予算面からで 
はなく、アイディアに対してのこ 
となんです。それを言うのは本当 
に難しいことですよ」(石原 氏) 
「たまごつち」や「テトリン」 
など、昨今ブー厶を巻き起こした 
携帯用ゲー 厶も、その系譜をたど 
ればゲー 厶&ウォッチに行き着 
く。石原 氏は 「音楽に合わせて 踊 
るミツキ I マウスの玩具など、 
色々な玩具を見せていただきまし 


た。これからやろうとされて 
いたことはたくさんあつたと 
思います。それこそ、死んで 
からも遊べる物はないかって 
(笑)」と続ける。 

「最初、任天堂のゲー厶は 
宮本さんがスタッフを仕切ら 
れている印象があったんです 
よ。でも実際に任天堂さんとゲー 
厶を作る機会を与えてもらって、 
宮本さんの後ろに、父親のような 
形で横井さんがいらつしやること 
に気が付いた。その時改めて任天 
堂の懐の深さに驚いたんです。お 
会いしても、ご自分が作られたゲ 
—厶の話などはあまりされない 
で、もっぱら十字キーの仕組みな 
どを話されていましたね。だから 
思考の中心にソフトウェアがある 
のではなくて、あくまでも玩具全 
体の世界で見られているという 
か、ゲー厶を作る人というより、 
玩具の発明家という印象なんで 
す」苗尻氏) 

「やっぱり任天堂には横井さん 
の思想が染みついているんですよ 
ね。だからそこで物を作つている 
人つて同じ様な物の考え方をする 


[6〇] 
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全体が一つの数学パズルになってい 
ムページ。横井氏の思想はこのよう 
継がれている。 

>るコトの ホー 
な所にも受け 

http://www.koto.co-j 

ip/ 



そのる死を悼むと共に 


横 井 氏の思想は今も受け継がれている。今はご冥福を心からお祈りしたい。 


の残した謎 S に 
我々はどぅ答えていくのか ■ 

京都市内。古くからの民家が建 
ち並ぶ一角に、横井氏の残した会 
社「コト」「セルゴ」はある。外 
装は伝統的な商家風で、中は近代 
的な研究開発室。かと思えば掘り 
炬燧の会議室があるなど、横井氏 
の遊び心が忍ばれる作り だ。 取材 
当日は土間で新型 AM 自販機の試 
作器テストが行われていた。 そこ 
では横井氏の灯した明かりが絶え 
る ことなく 受け継がれている。 



横井氏は元々「物作りの人」で 
あり、テレビゲー厶制作に携わっ 
たのはほんの成り行きからだっ 
た。ウルトラハンドとバーチヤル 
ボーィが同一人物の考案だったこ 
とに、改めて驚いた人も多いので 
はないか。しかし、その根底には 
常に横井氏ならではの視点が根付 
いている。例えばゲー厶&ウォッ 
チもゲームボーィも「旅行に持っ 
ていけるといぅ意味ではトランプ 
や花札と同じ感覚なんですわ」 
(横井氏)といった具合だ。 
こぅした横井氏独自の視点の中 
でも、多くの人 
が口をそろえた 
のが「ゲー厶で 
はなく玩具のプ 
ロデューサー」。 
これは今のビジ 
ュアル中心で大 
型化するゲー厶 


開発の中で、絶対に忘れてはなら 
ない姿勢だろう。また十字キーに 
代表される玩具のフィジカルさ、 
感覚的な部分を重視する姿勢は、 
ゲー厶の進化と裏腹に忘れ去られ 
ようとし ている部分ではないだろ 
うか。 

日本システムサプライ(前述) 
の河村氏は、ある時横井氏が「こ 
れからゲー厶はゲー厶でなくなる 
かもしれない」と漏らしたという。 
横井氏の訃報は河村氏がその真意 
を確認しようとしていた矢先のこ 
とだつた。たまごつちなどに代表 
されるゲー厶性の広がりと、古典 
的なゲーム性の喪失。良い意味に 
も悪い意味にも取れる言葉であ 
る。いずれにせよ、ある種硬直化 
しつつある今の「ゲー厶」という 
名のコインの裏表であることは間 
違いないだろう。弊誌の取材に対 
して任天堂の宮本氏は「真意はわ 


からないですが、今ゲー厶ユーザ 
—がゲー厶として捉えている物を 
どんどん突き詰めていつたとき 
に、それが自分の考えるゲー厶と 
は違う物になる。そう思われてい 
た面は絶対にあるでしょうね。そ 
れは任天堂全体で考えている問題 
でもあります」と回答した。 

「遊びの世界で重要なのは、枯 
れた技術の水平思考」(横井氏)。 
けだし名言で ある。 その早す ぎる 
逝去は、任天堂、そしてゲー厶業 
界全体にとつても大きな節目とな 
つた。手渡されたバトンの重さを 
再確認すると共に、今は故人のご 
冥福を心からお祈りしたい。 
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1968年生まれ。アーケード及びコンシュ- 
和風格翮ゲームなどがある。バカ雑誌のラ 


の企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写'流血 
?一を兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな29嫌。 


大好評連載 


ギャルゲ—の極北にして 
一_反則、ついに登場 

(獅子丸注：ここに入るべき前 
置き内容はすべて同号の特集に吸 
収合併されてしまいました。悪い 
のは斎藤編集長です。) 

といぅわけで今回はギャルゲ— 
一のなかでも極北にして反則、「姐 
i (あねさん)」です。内容的には仲 
良し三人組の女の子たちが、各ス 
テ—ジのこれまた女の子である雑 
魚敵や、ステ—ジを牛耳るボスを 
倒し、行方不明のお姉さんを探す 
という、 NEC にはよくありがち 
な アクションギヤルゲ—の基本要 
素を完璧に満たして いるのです 
一が、世界観のすべてがシンナ—の 


芳香漂ぅティ—ンズロ—ド路線に 
歪められてしまつています。電源 
を入れた直後、静かな モノ ロ—グ 
の後に、明らかに直管くさいエキ 
ゾ—ストと 「ぬぁめトンのかクラ 
I 」といぅ野太い SE が入った才 
—プニングを垣間見た瞬間、獅子 
丸は間違つてると強く思いまし 
た。気になるスト—リ—は「 I 年 
前、愛の姉 優 子は、 須賀飛露 Z 会 
と名乗る永井茂子を頭とするレデ 
ィ—スから執拗な誘いを受けてい 
た。当時 I 匹狼だった 優 子は誘い 
を断り続けていたが、ついに二者 
の間で抗争が起きてしまつた。こ 
の日を境に会は消滅。彼女達の行 
方をしるものもまたいない。 そし 
て今、愛は親友と共に優子の影を 


追い同じ道を歩み始める：」とい 
ぅ、関東 I 円のレデイース達を 
愛•チカ•まことの3人が制圧し 
ていく内容なのです。ゲ—ムの内 
容的には何の変哲どころか 何も考 
えていない 「ファイナルファイト」 
ですが' 女の子を 例の3人組に無 
理やり8き換えていて、 愛ちやん 
チカちやんは良いとしても、問題 
のまことは無理やり 八ガ—もどき 
になつていて、まるで特攻服を着 
たサスカツチ。ほぼ無敵な浴びせ 
倒し攻擊を見る度に何だか不思議 
な気分になつてきます。プレイヤ 
丨にこういう感情を与えるギヤル 
ゲ—はおそらく唯 I にして無二。 
そういうところはある意味このゲ 
—ムの勝ちなのですが、雑魚敵の 


レディースが全編通して 5種類 
くらいしかいない のは、どうい 
う 訳で しよう か。 スクーターに 
乗つていて' 攻撃すると全身火 
だるまになつて飛んで行くキャ 
ラ(注：女)もいてそれはそれ 
で微笑ましいのですが、各ステ 
—ジのボス敵である茨城干葉埼 
玉神奈川それぞれのチ—ムの副 
長、総長は 人類の範睡を遥かに 
超えた 戦術鬼のような風貌です。 
彼女を倒し、姉の行方と Z 会の 
事を問いただすのですが、問題 
は顔どころか言つていることも 
脳がシンナーで溶けてしまつた 
のかち0 とも要領を得ず、 神奈 
川の総長 ヒラリ— •リンチ エィ 
なんかは一体どこの国の人間な 











までのカリカチュアっぶりからも 
分かる通り、あるのはヤンキ—に 
対するいやらしいまでの偏見で、 
ヤンキ—どころ かフアイナルフア 
ィトも馬鹿にしているかのような 
ゲ—ムバランスですが、テ—マの 
間違えかたと切れっぶりに関して 
は超兄貴にも匹敵します。惜し 
い！じつに惜しい。どうせなら 
ハンパにゲ—ムにしようなどと考 
えず、初めから世のときめきギヤ 
ルゲ—を馬鹿にしまくつたゲ—ム 
でもう一度今トライしてほしいよ 
なと思うのは11だけなのかしら。 


姫の真上でビョンビョン跳びはね 
これまた楽勝で倒し' 姉の事を問 
うても rz 会とやるにはまだまだ 
だね」 などとやっぱりこいつも卜 
ンチンカンなことを言ってそのま 
ま唐突にエンディング。ラストは 
今までの流れをまったく無視して 
教会で愛ちゃんの幸せな結婚式で 
す。 おい姉ちやんは、 Z 会はどこ 
いつた !?こっちがなめトンのか 
と言いたくなりますが' あれ、こ 
の裏切り行為のようなラスト、こ 
こ最近同じような苦い経験をした 
がするのは獅子丸の気のせいか 
しらね。 

しかしこのゲ—ム、ティ 
—ンズロ—ド系のヤンキー 
を訴求対象にしているのか 
というと決して そうい10 0 
もりはない〇ぽい。 ここに 
は初期の 熱血 硬派くにおく 
んに見られた不良に対する 
素朴な 愔憬 というか親しみ 
やすさはありません。 BG 
M のノリは凄くアリなので 
すが、ダウンタウンブギウ 


んでしよぅ。 「 oh 丨 ユーハ優 
子ノシリアイネ？ ドコニイルカ 
シリタイノハミ I ヨ•••イツカ 
ケリツケルヤクソクダッタ 
ネ • ••ユ丨ニハウラミハナイケ 
ド•••ツヨイモノミルトブトウ 
ハノチガ•••ダマッテマセーン 
カカッテキナサイ ••.very 
N0 !」。こんな奴らばつかしで 
すが、勝てばその敵が仲間になる 
といぅドラゴンボ—ル形式を採用 
しており、各ステ—ジをクリアす I 
ると、愛ちやんの部屋に戻り、翌 
日の戦いに備えて休息します。お 
休み前には通信販売で特攻服やス^ 


テッカ—、 偽物のドラえもん のぬ 

いぐるみなどでバワ—アップでき 
たり、ボ—ナスゲ—ムが遊べたり 
できます。とりあえず最初に遊べ 
るミニゲ—ムが「怖い顔 GP 」 で 
要はにらめっこ。方向キ—連打で 
段々と本当にゴットネロスのごと 
く恐ろしい顔になってゆくのです 
が、勝てんわコレ。これとバィク 
を使った「チキンラン」と2種類 
あるのですが、ちなみに取説には 
お詫びの一文が。 r I 部雑誌等に 
掲載された『友達を救え！』は諸 
事情に<1:り削除いたしました」。 
おおよそ分かりますが一体どんな 
事情があったのでしょう。ちなみ 
にタィトル画面で対戦モ—ドが選 
ベ、セレクト画面で戦ったボスが 
でてくるから対戦格闘ができるの 
かと思っていたら、やっぱりさっ 
きの「怖い顔 GP 」 でした。 

4つのエリアもクリアし、いよ 
いよ最強地区東京のボス、ゴアと 
ぬらりひょんを交配させたような 
般若姫がでてきて、姉のことを問 
一うても無言です。いつものごとく 
ぼくらのサスカッチまことが般若 
















人の本能として根底の部分にあ 
，る殺戮衝動。戦うことでしか、生 
きている存在をそこに見いだせな 
ps 自分。戦うとは？ 正義とは? • 
敵？ 私は今日も戦う。擊たなけ 
れば死んでしまうから。そしてそ 
こにまだ見ぬ友がいるから。 

今回紹介する ^^^ u A K E 
2」の、ネット上でダウ， II ド 
できるお試し版 T ある。务少の不 
備はあるのだが、/ 十ブ I レム。 
I 押し、二押し、三に押しである 
(ロボコン調)。 

さて、この 「 QUAKE 2」 は、 
前作と同じ大殺戮ゲ—厶である。 
え？ それだけ？ そうそれだけ 
である。何がどう変わりましたと 


: 


か、グラ ユ ィックが凄く綺麗に な 
りました なんて コトは、 この 際 マ 
ニアで ちょ7 と壊れ気味の私には、 
すでに大きな 問題ではなく ■(もち 
ろん続編として恥ずかしくない出 
来になりそぅな感じですが)、大事 
なのは新しい 「 QUAKEJ で遊 
ベるつて コトな ので ぁる。また、 
ぁの熱い大殺戮の日がやつて来る 
のでぁる。とい^|」とで#最近：3 
〇 (U 丨 t i m ao n 丨 i ne) 
のサ—バ I ダウン！ i よるゲ—ムの 
中断、接続切れに疲れ気味の私は、 
ウキウキ した気分で 、 「quake 
2」のデ—夕をダウンロ—ド。デ 
モ画面が流れ、はやる気持ちにゲ 
おお お！ 速い、 


i 

•- 




速いのでぁる。操作を入力する心 
のスピ—ドと、画面の動きがひと 
つになれる。このストレスのなさ 
は、遅さのせいで、ゲ—厶を客観 
的に見てしまぅ時間を脳細胞に与 
えていたロスタィム资 Is し去って 
くれた。 もぅ 頭脳 ir oUAKE 
2 J |色に染まる。醜いィ男 
が、銃ぶっ放し t 迫 orYk 。 横 
にかわしながら、弾丸をたたき込 
む。デカィ男は倒れる。その死体 
には四角い形の黒い蠅(新しく加 
わったエフェクト)が、涌いて飛 
び回つている。ブ—ンと鼓膜に残 
るイヤな音を出しながらウヨウヨ 
と。不快感倍増で、もうしびれる。 
さらに、死体に向かつて擊ち込む 


と' 死体は粉々の肉片と化す。気 
分は地獄の処刑執行人である。 

この' 擊って擊つて擊ちまくる、 
本能への基本的かつ、刺激的な快 
感を'現実の世界で感じることが 
出来ないモノか、そう考えた私は、 
まだ 「 QUAKE 」 もでていなか 
った過去に、無謀にもその刺激的 
な快感を味わう作戦を実行したコ 
卜を思い出した。そう、あれは地 
元町田の郊外に、当時新しくでき 
た(もう何年も前)施設は、背中 
にバッテリ—バックを背負い(こ 
の装備、結構重かった。記憶の中 
の重さは 5 k 9、 胸と頭の夕—ゲッ 
トポィントを狙って戦う光線銃に 
よるサバィバルゲ—ム場で、新し 


QUAKE 2 [3 DSTG ] メーカー ： i d-s 〇 f t w a r e / 機種： DOS ハ//価格：未定/発売日：未定 
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二（さかき•あゆこ）：国民総背番号制絶対反対。これ書いてる最中イラクとアメ 
の先一体どうなるんでしょう？あと 「 M 丨 B 」 の CM !! 見せ場ばっかり流すなよ 
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PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

T V • C F • 映画など 
の特殊美術を制作する 
ゲーム ジャンキーな造 
形家。ただいま急病中。 
病院のべットから執筆 
している今日この頃。 
時間が出来たらカービ 
ングスキーをやってみ 
ようと計画中。 


る？一の軽い誘いに' こ#文軽い 
気持ちで OK した(ふふ—んと言 
う感じか r いざ。私は、全力で走 
り始めた。するとそのすぐ直後、 
私の右斜め後方で激しい爆発が！ 
まっすぐ走れとしか聞いてない私 
はもう恐ろしい形相で無我夢中で 
走った。 50 £なんて^^|秒で終 
わるモノが、あの時の私には表ぞ 
も長く走馬燈が壊れるぐらいにぐ 
るぐる回った。次々と後方で爆発 
が起き、走り抜けたとき私は白く 
なった矢吹ジョーになつていた。 
……あれ以来、爆破シーンの撮影 
はどうも苦手である。 

そんな貴重な生の爆発を経験し 
た私の心を虜にしている 「qua 
KE 2%に言葉はいらない々動く 
モノ全てが敵、弾丸ある限り撃ち 
込む。一全てを破壊し、生き残る。 
I 人生き残った戦場に立ったとき、 
そこにたしかに感じるモノがある。 
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もの好きの私に、間違った SF 感 
をぅえ込んでくれるいい場所だつ 
た。あの頃は、これだ！なんてぶ 
一人勘違いした未来を感じて、ゲ 
—ムに浸つていた。しかし、いか 
んせん光線銃ゲ—ム、ビ—ムが出 
て消えるが如く飽きるのも#^つ 
た。その後' 新しい刺激を探して 一 
(いたある日、忘れられない出来事 
が起こつた。その日はちよ94ど、 
ビデオの( V シネタィプ)撮影テ％ 
ストをやっていた。顔見知りのス 
タッフに聞くと、 50 m ぐらいの直 
線を走り抜けるカットのテストだ 
と言ぅ。自分の受けていた仕事の 
撮影が終わり、ヒマを持て余して 
いた私は、テストだし走つてみ 
















ft 旧杜初〇才 


先日、芒のゴル 1 チ 


着るのぶ 


ジャンボール • ゴルチェ 
1952年パリ生まれ、69年に 
ビエール • カルダンに認め 
られ、彼のアシスタントに 
なる。その後、数々の有名 
デザイナーの下で修行し、 

75年に独立。先鋭的なデサ 
インで多くのフアンを持つ。 
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/グラビア雑誌とかの 
プロフィールに趣味 
が ''ブラモ造り、、な 
んて書いてあるんで 
気になってさ 一。 
よく行くブラモ屋と 
かあるのかな、なん 
て気にならない？ 


ィ r < 力他に「キカ」とか「コックと泥棒その妻と愛人」等も I 
tr げて衣装をやってる。「コックと〜」はビジュアル全般を！ 
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一般に出回っている、テザイナー CT 7 ラン , n 多 
ド物はフレタポルテ 0 C /。 オートク千ュ へ^> 
ールとしてテザインされ圪モ/は、注文し ^ 
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金子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課課長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、女神転生シリーズのビジュアルデザインを手掛ける。その独 
持の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを魅了している。新作「デビルサマナーソウル八ツカーズ j が発売中。 
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文句なしのお正月娯楽大作「エアフォース.ワン」 


©Touchstone Pictures ©Buena Vista International 

「エアフォース • ワン」「コン • エアー」 全国東宝洋画系にて公開中。 


小島カントクの 


大統領は何処まで強くなる!? 

この映•脚の特筆すべき点は、戦 
う主人公が大統領本人であるとこ 
ろでしよう。従来のヒ—口—は守 
り役に徹していますが、本作では 
自らが自分を守り、さらにはテロ 
リストを倒してしまうといつた設 
定。「これまでにない大統領像を 
目指した」というハリソン君のィ 
ンタビユ—を読みましたが、それ 
にしてもあまりにも強す ぎる！ 
そのスーパーマンぶりは、あの宇 
宙空母を撃ち落とした「インデべ 
ンデンス.デイ」の脳天気な大統 
領を凌ぐほど。_練されたテロリ 


n ジマシネマ開演の挨拶： 

今年を振り返って 

コジマシネマも今回で6回目を 
迎えます。第1回が2 月 号でした 
から、次号でちょうど1周年を 迎 
えます。これまで取り上げた 映‘幽 
は、「デイライト(第1回こ r ユ 
メノ銀河(第2回)」「イングリッ 
シユ•ペイシェント/ブコバルに 
手紙は届かない(第 3 回)」「ロス 
トワ—ルド(第4回)」「テ ィコ. 
ムーン(第 5 回この 6 作品 。0 
り返ってみれば、何の 脈絡 もない 
セレクトになつてしまいました 
が、「メジャ—作品」と「単 館 系 
作品」とを交互にバランスよ く紹 
介して来たつもりです。そこで、 
今回は今年最後ということでメジ 
ャー作品の2本立てで行きたいと 
思います。どちらもハイジヤツク 
を題材にしたハリウッド製アクシ 
ョン 娛楽 大作です。 

エアフオ—ス•ワン" 

六本木で観る 

「エアフオース•ワン」、ブェ 
ナ•ビスタの試写室で観ました。 


正直、久しぶりに娘楽映•肉を観た 
という感想です。「テロリストに 
ハイジ ヤツ クされる」という使い 
古された設定は、量産され続ける 
ハリウッド映画らしいです が、 そ 
こは監督のウォルフガング•ぺ一 
ターゼンの緊迫感ある演出と、そ 
して憎めない俳優ハリソン•フォ 
I ドのおかげでしようか。興醒め 
を誘う CG と「エアポ—卜75」を 
彷彿とさせるラストを除けば、年 
末にはお勧めの映！：です。 

まさに空のエア— •ダイ 八— ド 

突然、テロリストに襲われる大 
統領専用機。さらに家族がテロリ 


A 






ストの人質に。主人公は孤立無援 
でテロリストとの戦いを強いられ 
る……。まさに空の「ダイハード」。 
特に前半はハラハラドキドキの連 
続！ホワィトハウスの痕通電話 
の番号も知らないほど情けないハ 
リソン大統領が、テロリストから 
身を隠しながら見つからないよう 
に网避するあたり、まさに 「メタ 
ルギア」のコンセプト！冷や冷 
やもんです。さすがにこの辺りの 
シーケンスを監督は丁寧に撮って 
います。この映 IAi の成功は、大が 
かりな仕掛けというより、こうい 
った地味ですが基本的な作り込み 
にあると言えます。 


第6幕 「エアフォ 1 ス•ワン」と「コン•エアー」 









小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジヤハ•ン取締役。 
「スナッチヤー」「ポリスノーツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。現在「メタルギ 
アソリッド」を銳«制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 



アクションシーンの乱れ擊ち「コン•エアー」 


KOJIMA 


CINEMA 


ィントを占めます。悪役を俳優だ 
と認識してしまうと、その時点で 
我に返ってしまうものです。中で 
も.「エアフオ I ス•ワン」の才— 
ルドマンは最近、露出し過ぎ!? 
一時期の悪役トミ！リ！ジョ 
丨ンズのようでもあります。この 
まま行くと、才—ルドマンも 「パ 
ットマン」の敵役に抜擢されるか 
もしれ ません。良い俳優なので、 
ハリウッドももう少し考えて使っ 
てほしいものです。 

仮想敵不在の時代 

第1回目でも少し触れました 
が、冷戦終結は冒険小説界に大き 
な打撃を与えました。英米の小説 
家たちは冷戦 F のソ連を敵国とす 
る「暗黙の正義」を元に創作を続 
けてきました。そんなある日、ベ 
ルリンの壁が崩れ、冷戦構造が崩 
壊、強大な仮想敵を失った冒険小 
説家の一部は失業するという^態 
にまで追い込まれました。 

あれから5年、冒険小説やアク 
シヨン映闽での敵(絶対悪)は、 
テロリストや凶悪犯に移行してい 
ます。「メタルギア」も御多分に 


瀨れず、そぅです。そして、話を 
大きくするために、テロの道具と 
して細歯兵器や核が用いられま 
す。次に公開される映_「ピ—ス 
メ—カー」もその様です。今後も 
この手の映 IA 1 や小説がますます数 
多く作られると思います。見方に 
よれば、テロといぅ概念が衰退し 
かけた冒険小説界を救つたともい 
えます。ただし怖いのは、それが 
フィ クシヨン だけには留まらず、 
かなり現実味を帯びてきているこ 
とです。核を使つたテロこそ、架 
空のドラマでしか絶対に起こって 
はいけないことなのです。 


「エアフォ—ス•ワン」 

(AIR FORCE ONEW 
テロリストに占領された大統領専用機 <エ 
アフォース•ワン〉。全米最大の危機を回避 
し' 囚われの家族を救うため、大統領が単身 
でテロリストに立ち向かう……。主演、ハリ 
ソン•フォ I ド。監督' ウォルフガング•ベ 
—夕—ゼン。 

「コン•エア—」 

(CON AIRW 

模範囚ポ—が乗った囚人移送用の専用飛行 
機が囚人軍団にハイジ ャッ クされてしまう。 
ポ—は故郷の舂に逢いたい I 心で' 囚人軍団 
と戦う決意をする……。主演、ニコラス.ケ 
イジ。監督' サイモン•ウェスト。 


_ヒーローの中で一番打たれ強い 
のでは？ 「ザ•ロック」では格 
好悪かつたニコラス.ケイジも今 
回ばかりは非常に格好いい！イ 
力してます。 

どちらも悪役が怖くないのが残念 

「エアフォース•ワン」のゲイ 
リ— •才—ルドマンも「コン•エ 
アー」のスティーブ•ブシェミも、 
常連俳俊が悪役を演じているため 
か、怖さが半減している印象を受 
けました。喩えるなら、土曜ワイ 
ド劇場効果？この手の映 iq は悪 
役のキヤステイングがかなりのポ 


ストを素手で絞め殺し、ついには 
ジャンボジェット機まで操縦して 
しまう。 「 ID 4」 同様、この映 
_もクリントン大統領が絶賛し、 
それがアメリカでの大ヒットにつ 
ながつ たと 聞きます。つまりは、 
今のアメリカは強い指導者を渴望 
しているということなのでしよう 
か？ そのうち、ゴジラでも倒し 
てしまう大統領が登場するかもし 
れませんね。 

コン•ェア—、お台場で観る 

「コン.エア—」、お台場の試 
写会で観ました。こちらも「ザ. 
ロック」に続いてサ—ビス満点。 
「エアフォース•ワン」とは対照 
的ですが、非常に面白かったです。 
さすがジェリー.ブラツカイマー 
制作、監督が違ってもツボを外し 
ません。1本で映_3本分くらい 
の見せ場と泣かせシーンもあり、 
こちらも年末お勧めの映画に間違 
いありません。とにかく主人公が 
強い！強いというか、何もして 
いないのに、なぜか必ず燿発の真 
つ直中にいて、いくら吹き飛ばさ 
れても死なない！これまでの映 














わびん日記その 7 
9 月某日 

シャ—ラタンズ(注 1) 来日公 
演。前売りチケットを買っていな 
かったので行かないつもりだっ 
た。しかし、公演日が近づくにつ 
れ心が踊りだす。観たい、観たい。 
3日前になつてチケットを探しは 
じめたがどこへ行つても売り切れ 
と言われてショボ—ン、諦めムー 
ド。ところが、開幕直前に S 君が 
当日券が出てる事を連絡してくれ 
た。急いで会場の赤坂ブリッツへ。 


飯^^软 


約2時間のラィブが終わった後、 
トンボ帰りで仕事に戻る。あわた 
だしかつたけれど、十分にリフレ 
ッシユ。シャ I ラタンズはひたす 
ら前向きでさわやかだつた。がん 
ばろぅといぅ気持ちが込み上げて 
きた。 

9月某日 

3回目を迎えた東京ゲ—ムショ 
ウ。いよいよ、ゲ—ムのお祭りと 
して定着した感じだ。会場へ行つ 
て驚いたのは、普通の感じのお客 
さんが多いこと。女の子グループ 


もいくつか見かけた。ゲ—ムもと 
うとう一般化したんだなぁ、と、 
思う。こうした傾向はゲーム業界 
的には好ましい現象とされてい 
る。しかし、僕は複雑な気分だ。 
メジャ—化することによつて、い 
かがわしさやいいかげんさといつ 
たテレビゲ—ムが本来持つていた 
暗い輝きが失われてしまうような 
気がするからだ。そんな事を考え 
て▲瞬暗くなつてしまつたけれ 
ど、これはこれでいいと思い直し 
た。そんな状況だからこそ、自分 
の作るべきゲームの姿や自分の立 
ち位置がはつきりするからだ。 

9月某日 

東京ゲ—ムショウ2日目。ゲ I 
ム業界で生きていくことの切なさ 
をフォークするバンド「ハツピ 
— •アンド•ラツキ—」のステ| 
ジ。今回はなぜかセガブ—スに登 
場。アコ—スティツク編成。だん 
だん様になつてきたと思うが、ど 
うでしようか？ 

9 月某日 

映*肉「フイフス•エレメント」。 


CM とか予告編を観た限りでは、 
哲学的な s F 超大作というイメー 
ジを持っていたけれど、全然違っ 
た。手塚治虫の初期作品を彷彿と 
させる宇宙冒険活劇面白かった 
けど、すぐに忘れちやうだろうな。 

9月某日 

スティ—ブ•ライヒ(注 2) の 
オペラ 「 CAVE 」 を観る。仕事 
が詰まっていて疲れてたけど、頭 
がスッキリして良かつた。再生さ 
れる映像とリアルタイムの演奏の 
同期が完璧で、それだけで気持ち 
いい。宗教対立がテーマなのだが、 
そうした問題に対していまいちリ 
アリティーが持てないのは文化の 
違いだろう。ただ、それだけに素 
直な態度で作品を鑑賞できたょう 
な気がする。それが、いいことな 
のかはわからないけど。 

9月某日 

モーフィン(注 3) のライブ。 
リ—ダーのサンドマンさんは、独 
特のム I ドを持った人で、ゆった 
りとしたリズムでライブを進行さ 
せていく。会場は和みつつも、モ 







飯田和敏（いいだ.かずとし）ゲーム作家。アートディンクのディレクターとして「アクアノートの休日」、「太限のしっぽ J を発表。そ 
の後、突然の退社を表明。現在は(有)パーラムを設立。 JAVA を使ったネットゲームを発表するなど、新たな創作活動を行っている。 


ブロフイール 


の備などで忙しくしている。 

10月某日 

葬儀。良い天気の静かな日曜日。 

10月某日 

多くの人が励ましてくれる。感 
謝。 

10月某日 

むかし僕が散々迷つておかしな 
事をやつていた時、父は黙ってい 
てくれた。今、僕がこぅして好き 
なことをやりながら暮らすことが 
出来るよぅになつた半分は父のお 
かげだ。いつもそれを思っていた 
にもかかわらず、一度たりともそ 
の気持ちを表明することが出来な 
かつた。それが悔やまれてならな 
い。とてもやさしい人だつた。多 
くの人に惜しまれながら、54歳で 
逝つてしまつた。 

* * * 
学生時代から僕は一人暮らしを 
しているので、父とは月に一度ほ 
どしか会わなくなつていた。たと 
え会つたとしても、挨拶程度の会 
話しかしていなかつた。父は僕に 


あまり 多くを 尋ねる ことはなかつ 
たが、僕のことが心配だつたのだ 
ろぅ、この連載を毎号欠かさず読 
んでいたらしい。それを知つたの 
は今から半年ほど前だ。それから 
僕は、父への便りといつた意味も 
含めて、この連載を続けていた。 


父は生涯の大半を公害抑制の研 
究に捧げた。僕の作品「太陽のし 
っぽ」は裸の人間が自由気ままに 
野山を駆けるゲ—ムだ。それを父 
が喜んで遊んでいる姿を見たこと 
がある。その光景を思い出すと、 
僕は少し嬉しくなれる。 


氺氺* 



—フィンの奏でる海の如きロック 
にはまつていく。終盤、サンドマ 
ンさんが「いいラィブが出来た、 
それはみなさんのおかげです」と 
言いながら、観客の一人一人を指 
差していつた。 

9月某日 

N 64 DD の新作の制作がある事 
情により難航している。つらい。 



9月某日 

体の具合があまり良くない祖母 
を見舞ぅため、一人で郷里に帰つ 
ていた父が急死した。あまりにも 

突然のことで事態が呑み込めな 

、〇 

I 


10月某日 

様々な事後処理に追われ、 
らく仕事は休み。 


しば 


10月某日 

経験したことがない種類の疲れ 
を感じている。それに加えて、虚 
脱感、寂寥感、怒り、悲しみ、悔 
い、そぅいぅ感情が心の中で常に 
暴れていて、困る。それでも葬儀 
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バラ H テイに富んだ展開を見せる大型筐体 


〇 
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それが目指す ところ、 魅力とは何だろうか 


〇 


最近、ゲームセンターの大型筐 
体が人気である。人目を引く場所 
に置かれた大型筐体には大勢の客 
が群がり嬌声を上げている。 こぅ 
した大型筐体をメィンに据えた、 
都市型テーマパークも続々オープ 
ンし 、人気を博している。 

ユーザーの声を拾ってみれば、 
一目で分かる操作方法や気軽に遊 
ベる ところ、 仲間同士で対戦で き 
ると ころな どを大型筐体の魅力と 
して上げることが多い。確かにハ 
ンドルや銃といつた入カデバイス 
を見ればそのゲー厶が何をするゲ 
丨厶なのかは一目瞭然である。 

また、対戦や協カプレイは必ず 


といっていいほど、どの大型筐体 
ゲー厶にも付属している要素であ 
る。 

こぅした分かり易さ、大勢でも 
楽しめるといぅ点から、大型筐体 
はゲームマニア以外の一般層への 
受けもいいといえる。「ロストワ 
丨ルド」の筐体に乗り込むカップ 
ルや女性客。「アルマジロレーシ 
ング」に熱中する父親とそれを応 
援する子供たち。「トップスケ^— 
夕 — J に興じる今風の若者たち。 
「電車で Go !」 に至っては普段 
ゲー厶を遊びそうにない中高年層 
の支持をも集めている。また、プ 
ライ ズ、メダルマシンといつた筐 


体は相変わらず安定した人気を誇 
り、特にシールプリントマシンが 
女性を中心とした層に高い支持を 
受けていることはご存じだろう。 

このように幅広い層への訴求力 
を持つ大型筐体は、いまやゲー厶 
センター側にとつてもなくてはな 
らない存在になつて いるよう だ。 
目立つ筐体による集客効果や、特 
定ジャンルに偏らない品揃えの為 
に不可欠と言い切るゲー厶センタ 
1も多く、 また (筐体が占有する 
面積の問題もあって単純に比較は 
できないが)、人気格闘ゲー厶と 
同程度のインカムを稼ぎ出す大型 
筐体もあって、「サイクルの速い 


格闘 ゲー厶 よりよっぽど割がい 
い」というゲー厶センター経営者 
の話も聞いた。また大型筐体のみ 
で営業すれば24時間営業できると 
いった現実的な問題を挙げるゲー 
厶センターもある。 

従来からのビデオゲー厶のユー 
ザー層がマニアに固定され、その 
数が徐々に減る傾向を見せる昨 
今、バラエティにあふれ、新たな 
層を掘り起こしうる魅力と力を持 
つた大型箧体は、今ゲー厶センタ 
丨の新しい顔に なろうと している 
のか もしれ ない。 


固 















ゲ—ムという世界で繰り広げられた進化と絶滅の歴史をここでひもといてみよ f 
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ビデオゲー厶の筐体の原初の形 
は、米国で主流のアップライト型 
とテーブル型に分類される。テー 
ブル型は「店のテーブルをゲーム 
に替えてちょつと儲けてみません 
か」といぅゲー厶の隙間産業的側 
面を色濃く残した筐体だが、イン 
ベーダーブー厶でそれが普及した 
ことで以降の基本形となる。しか 
しアップライト型は、正座好きも 
一因か日本には定着できずに消え 

ていつてしまつた。 

さて、このテーブル型筐体が現 
在の大型筐体へ進化する為に必要 

なものは2つあつた。一つはレバ 

1、ボタン以外の入力方法、もう 
一つはよりプレイヤーの感覚に近 


い主観視点でぁる。それは大型筐 
体の目指す、ょり現実感のぁる遊 
びにとっては必要不可欠だった。 
実は、より強い刺激という武器で 
ビデオゲー厶がゲー厶の主役の座 
から引きずり下ろしたエレメカに 
は既にこの2つはあつた。ハンド 


ルとアクセル、操縦桿による入力 
や、プレィヤーの主観視点を採用 
したエレメカは決して少なくなか 
つたのだ。ビデオゲー厶の筐体の 
進化は、まずエレメカに追いつく 
ところから始まつたのである。 
「モナコ GP 」 (79年•セガ)は、 



今では家庭用ゲ—ムでも当たり 
前に採用しているビハインドビユ 
I 。プレイヤ—が操る車をその背 



後から眺める視点はア—ケ I ドの 
レースゲ—ムではこの作品が初め 
て本格的に採用したのだ。意外で 
ぁる。トップビユー では再現でき 
ないレ—スの迫力が受けて 大ヒッ 
卜、後のレ—スゲ—ムの基礎はこ 
こで作られた。富士スピ —ドゥエ 
イといぅ実在のコースを走れるこ 
とも魅力の I つ(遠くに富士山が 
見える)。続編の n ではコ—スが4 
つに増える。接触すると簡単に爆 
発してしまぅナイ—ブな車を操る 
のは緊張感がぁった。昔のレ—ス 
ゲ—ムを引きずっていた部分だと 
もいえる。 


大型 I 体 

名作1化年表 

79年モナ nGP (セガ) 

•82' 年ポ—ルポジション(ナムコ) 

■83年 TX -1 (タッミ) 

…3 連の大型画面が印象的 
スタ I ウオ I ズ(アタリ) 

…これを越えた SW ゲ—ム、 
未だ無し。 

■85 年ハングオン(セガ) « 
■86年スぺ—スハリア—(セガ) 

アウトラン(セガ) 

•87年アフタ—バ—ナ—(セガ) 
ファイナルラップ(ナムコ) 

オペレ—ションウルフ(タイト—) 
ミッドナイトランディング(タイト' 
'88 年ギャラクシ—フォ—ス(セガ) 

八—ドドライビン(アタリ) 

…ポリゴン RCG 。 
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$5年.セガ 



実車に近い大きさのバイク型筐 
体を右へ左へと倒すという驚異の 



操作方法と、やはり大きくて目立 
つ筐体が当時大きな話題となった 
バイクレースゲ—ム。セガの体感 
ゲ—ムシリ—ズの第1弾。鈴木裕 
氏制作ということでも有名。だが 
さすがにこの筐体は大きすぎて、 
筐体にあるステップに足をかけバ 
イクに乗るように遊ぼうと思うと 
遊べず、仕方なく両足をついて遊 
んだものである。さて続編の「ス 
I パ—ハングオン」ではこのバイ 
ク部分がいきなり小さくなつたが 
遊びやすくなつたことは確実。そ 
の後のバイク型筐体の大きさの基 
本となつていつた。 


ハンドルとアクセルを使うもの 
の、画面は自車を見下ろすトップ 
ビユー 。テ ー ブル筐体から大型筐 
体への進化の過程を示す貴重なゲ 
1厶だといえる。さてビデオゲ^— 
厶がようやく主観視点を手に入れ 
たのは , 82年、ナムコの r ホールポ 
ジション」の登場を待たなくては 
ならなかつた。 

ようやくエレメカに追いついた 
ビデオゲー厶。だがその後はエレ 
メカには成し遂げられなかつた独 
自の進化を始める。ラジオや車を 
コンパクトにして成功してきた日 
本人の性か、本来なら遊園地で遊 


ぶ大きな乗り物をゲーセンに持ち 
込むがごとく、筐体自体を動かし 
始めたのである。史上始めて動い 
た筐体はセガの「スぺースハリア 
1」。初めてにしてはかなり派手で、 
自機の動きに合わせて前後左右斜 
めに動いた。危険防止のシートベ 
ルトなどに遊園地の乗り物の痕跡 
を見ることが出来るが、実際に着 
けて遊ぶ人を見ることは稀だつ 
た。こぅしたセガの体感筐体は、 
折からの好景気もあつて、暴走と 
もいえる進化を続ける。水平方向 
に720度も回転する「ギヤラク 
シーフオース」は、プレイ中順番 


待ちの客と視線を合わせることさ 
え可能だった。そしてこうした流 
れの頂点にあったのが、かの有名 
な 「 RI 360」 であつた。しかし 
全方向可動はさすがに進化のし過 
ぎだったのか、これ以降「動く」と 
いう方向性はそれほど求められな 
くなっていく。かげりつつあった 
景気も無関係ではないだろう。さ 
て忘れた頃に突然変異的に現れた 
超大型可動筐体「スピードキング」 
は、自らの大きさの為、人の目に 
触れる機会は極端に少なかった。 

一部大型筐体が巨大化を続けて 
いた中、近づく不景気を察知した 
ものたちは「ファィナルラップ」 
(初の通信対戦大型筐体)を経て 
群れて生きることを覚え、加えて 
よりかしこい頭脳、ポリゴンを得 
て、その体をよりコンパクトに、 
またその頭の中身で戦うようにな 
った。だが限界がくるのは予想外 
に早く「ディトナ03<1:」「リッ 
ジレーサー」以降、中身の変わら 
ない亜種が数多く登場している。 

こうした状況下で、全く違った 
方向から進化の方向をさぐる集団 
も現れた。ナムコの「アルペンレ 


クラッチもつ5てます。 

■89年ウイニングラン(ナムコ) 

…ポリゴンを初めて採用した 
和製 RCG 

ナイトストライカ— (タイト—) 

…いまだファンの多い名作 STG 
■ 90 年エアインフェルノ (タイト—) 

•91年 R — 360 (セガ) 

レ—ルチェイス(セガ) 

• 92 年バ—チヤレ—シング(セガ) 

… r > F 」 を生んだ作品ともいえる 
'93 年リッジレ—サ—(ナムコ) 

サイバ I スレッド(ナム n ) 

…斬新だがパ—チヤロンになれず 
'94 年デイトナ USA (セガ) 

パ—チヤコップ(セガ) 

95年レイブレ I サ I (ナムコ) 

アルペンレ—サ—(ナムコ) 

スピ—ドキング(コナミ) 

… RI 3 6 〇以上に希少価値高し 
■ 96 年電脳戦機パ—チヤロン(セガ) 
SCUD RACE (セガ) 

プロップサイクル(ナムコ) 

サイドバイサイド(タイト—) 

GI - CLUB (コナミ) 

…対戦台が少なかったのが残念 
■97年アルマジロレ—シング(ナムコ) 
電車で Go! (タイト—) 

ザ•□ストワ—ルド(セガ) 
ファイナル八□ン(ナムコ) 


回 










アトラスと セガが共同開発した 
「プリント倶楽部」は、全国で2万 
台(類似品を合わせれば4万台)が 
設置されている、誰もが知る業務用 
アミユーズメ ント 機器だ。 

「プリクラ」 人気が ピーク に 達し 
た' 96 年秋〜年末は一台ぁたりの平均 
稼働率が一日百回を超え、今でこそ 
三十回程度に落ち着いたが、それで 
も大型筐体の中では抜群の収益率を 
誇つている。 

しかし国内市場が飽和しつつある 
現状では、次なるアトラスの事業展 


マイケル•ジヤクソンがセガか 
ら買つて帰つたことで有名な , 88年 


の「ギャラクシ—フォース」の左 
右720度回転にも驚かされたが、 
こちらはもつと衝擊的。天地さえ 
もひつくり返るこの筐体は、ゲ— 
ムと呼ぶにはあまりにも恐れ多か 
つた。筐体の性質から常に専属の 
オペレ—夕—が付き「ボケットの 
中身は出してくださいね」などと 
いわれたりもするが、きちんと中 
身を出して背面飛行を楽しみたい。 
今でも活躍しているアミユ—ズメ 
ントスポットは意外とあるらしい 
ので、探して乗つてみたい。この 
筐体に新しいゲ—ムを載せるとい 
う話を聞かないのが残念だ。 


—サー」に始まる一派である。彼 
らは大型筐体が持つていたコック 
ピット的発想を捨て、プレィヤー 
自らが体を動かすことを楽しませ 
よぅとしたのである。スキーやス 
ノボなど一般受けする題材を選ん 
だことで、一般層をも取り込んだ 
彼らは、「ファィナルハロン」「卜 
ップスケーター」などの箧体を生 
んでいく。自らその食性を変えて 
環境に適応した訳だが、数を減ら 
しながらしぶとく生き残つてい 
た、体を使うゲーム、エレメカと 
の交配の結果という点も見逃して 
はならない。 


最後に野に咲く小さな花、タイ 
卜 .―のシミユレーターシリ^~ズに 
ついて言及しておく。「ミッドナ 
イトランデイング」などで一部の 
強い支持を受けながら、その内容 
から地味な印象を持たれていた同 
シリーズだが、「電車で Go !」 
でついに大輪の花を咲かせること 
に成功している。 

大型筐体が混在する現在の状況 
へ至る経緯は以上の通りだが、こ 
の先何が覇権を握り生き延びるの 
かは分からない。一ついえること 
は、そこに働くのが適者生存の原 
理だということだろう。 


開に期待が集まるところだ。 

すでにアトラスは、国内の5〜6 
倍程度と推計される海外市場の販売 
体制を整えている。米国には試験配 
備され、その評判は上々のよぅだ。 

一方、国内でも文字入力機能仕様や 
透明保護シール等関連グッズの充実 
と、販売促進を狙つている。中でも、 
人気のポィントである写真枠のデザ 
ィンを通信衛星を使いデータ配信す 
る新サービスを始め、これにより写 
真枠の変更を毎日でも可能にした。 
また名刺などの利用を見込んだ企業 
レンタルを開始し、その狙いはビジ 
ネスユースにまで拡大している。こ 
のことはアトラスの店頭公開広告コ 
ピー「娘のプリクラ。父のプリクラ。」 
からも見て取れるだろぅ。 

しかし「プリクラ」関連の特許問 
題や、株価の店頭公開価格下落など 
楽観視出来ない点も多い。「プリク 
ラ」がただの一過性のブー厶で終わ 
るか、世界中を巻き込むアミユーズ 
メント機器になるか、アトラスの A -7 
後に注目したい。 
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ロストワールド 


アルマジ D レ-シング 



モーターレイド 



ドラゴン八レス 



「ロストワ—ルド」は襲いかか 
る恐竜を撃つガンシューティング 
ゲ—厶だ。前作「ジュラシックパ 
—ク」は「レールチ I イス」から 
続く、セガのスピ—ド感と爽快感 
にあふれる体感ガン STG の流れ 
にあったのだが、夕—ゲットを的 
確に狙い撃つ今回の「ロストワ— 
ルド」は、むしろ r ハ—チャコッ 
プ」に近くなった。機関銃を乱射 
する前作に対して、ハンドガンで 
狙い撃つ今作には' 正確に一頭ず 
つ恐竜を倒していくテクニカルな 
楽しさがある。恐竜のリアルな動 
きもみもので、暗い筐体内で騒ぎ 
ながらプレイするのが楽しい。相 
性診断も出るので特にカップルに 
はオススメだ。娯楽と技術の融合 
が見事な大ヒツト作。 


「アルマ)'\ロレ—シング」は卜 
ラックボールを使いアルマジロを 
操作するといぅ、 I 風変わつたレ 
丨スゲ—厶だ。ボールを転がすス 
ピ—ドと方向に合わせてアルマジ 
口が走る。そぅ、ただボールを転 
がすだけなのだが、これが異常に 
楽しい。両手で必死にボ—ルを転 
がしている間、頭の中はカラッポ 
で、気が付くと全身汗だく。アナ 
ログな操作方法が、ゲ—厶本来の 
楽し さを 際だたせることに成功し 
ている。また、 3 D ポリゴンによ 
る奥行きのあるレース画面は臨場 
感にあふれており、 2 D 面画では 
出せなかつた感覚だ。 

1位になると表彰台の上で嬉し 
そうに飛び跳ねるアルマジロ。コ 
ロコロ走る姿がとても愛らしい。 


近未来的な世界観を背景にした 
セガの新作対戦バイクレ—スゲ— 
ム。レース中に武器を使って戦う 
という新要素が加えられている。 
簡単に発動できる高速モ—ドによ 
り、戦いに注意力を向けられる余 
裕を作り出しているが、やはりス 
ピ—デイ—な展開のレ—スをこな 
しながらライバルたちを攻撃する 
のはなかなか難しい。少ないブレ 
イ回数ではこのゲ—厶の楽しみを 
味わえない。だが' それを乗り越 
えれば、敵を上手く倒して高得点 
を狙うなどという楽しさが待つて 
いる。タイムよりも高得点を狙っ 
た方が楽しいといえるかもしれな 
い。変化に富んだコースも面白く 
単にレ—スゲ—ムとしてもなかな 
かの出来である。 


メタルゲ—厶コ—ナ I で|際目 
を惹くコナミの「ドラゴンバレ 
ス」。タイミングよくメダルを入 
れてデジタルを回す。絵柄が揃え 
ば当たりとなり' 筐体上部の大皿 
からメダルが降り注がれる。大量 
に積まれたメダルを筐体の可動部 
分が押し出して、払い出し口にメ 
ダルが落ちるといぅのが I 連の流 
れだ。リ—チアクシヨンの楽しさ。 
絵柄が3つ揃った時の快感。大当 
たり時' ドラが鳴り響く中' 大皿 
から数百枚のメダルが降り注がれ 
るといぅ派手な演出。これはパチ 
ンコの持つゲ—ムとしての楽しさ 
だけを抽出したメダルゲ—ムであ 
る。気持ち良さはほとんど変わら 
ない。出費が1000円、200 
〇円で済むところがなお良い。 















ナムコ 


ビデオゲ^~ ムメ^ 力^~として押 
しも押されもせぬナムコ。だがナ 
厶コにもぅ一つの顔があるのをご 
存じだろぅか。エレ メカメーカー 
としての顔である。そしてその歴 
史は、ビデオゲ ームメーカー とし 
てのそれより遙かに長い。 

ナムコ初のエレメカ「ペリスコ 

1プ」(潜水艦から敵艦を魚雷攻撃 
する大型射的)は 1965 年に登 
場したが、ナムコのビデオゲー厶 
第1号「ジービー」の登場はそれ 
から 13 年も後、 1978 年の こと 
になる(スぺースインべーダーの 
登場も同年)。しかし、ゲーム とし 
ての歴史は長いものの、現在、ェ 
レメカは華やかなビデオゲームの 


陰に隠れがちだ。そこで、最近で 
は「技脳体」の開発に携わったナ 
ムコ EM 開発部指田稔氏、小竹信 
一氏にエレメカの現在を伺つた。 

インダストリアルデザインの世 
界からエレメカ制作に入つた指田 
氏は語る。「もともとエレメカに 


は 『 F1 』 ( 76 年)や『サブマリ 
ン』( 78 年)といった本格シミユ 
レータを指向した流れがあった。 
その方向性が発展したのが今のビ 
デオゲー厶です。それとは別の方 
向、ただのレバー入力ではない、 
体を使った入力といぅ方向性を持 
つのが今のエレメカといぅことに 
なります」。確かにエレメカには、 
箇体のアー厶を左右に倒すことで 
腕力を判定する 「 Mr •プロレス」 
('83 年)や、モグラ叩きタィプの 
名機「ヮニヮニパニック」 ('89 年) 
など、体を実際に動かして遊ぶ筐 
体が多い。中には声の大きさを判 
定する「ワギャン」 ('87 年)とい 
う筐体まである。 まさに エレメカ 
は全身を使った遊びを指向してい 
るといえる。 

「アー厶を倒す」、「叩く」、「大 


声を出す」といったように⑼入力 
自体が特殊で、それを筐体全体を 
使って遊ばせるエレメヵは、当然 
ビデオゲームとは制作の過程が異 
なる。アイディアを実際に手に触 
れられるものにしなくてはならな 
いからだ。企画を担当している小 
竹氏は語る。「企画を考えると、 
日曜大工みたいに適当に作ってみ 
るんです。それでそのアイディア 
のゲー厶性を確かめてもらったり 
する」「『ドドンガドン J というエ 
レメヵの仮筐体は僕が作ったんで 
すが、怪獣を僕が動かして偉い人 
に遊んでもらった。たまに当てさ 
せてあげたりして『楽しいです 
か？ J って(笑ご(小竹氏)。こう 
したゲー厶性の確認のみならず、 
テストプレイも実際自分の体を使 
つて行わなくてはならない。パン 
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誰でも子供の頃に触れたことがあるはずのゲ—ム、エレメカ。ビデオゲ—ムの陰に隠れて子供たちの人気を集めるエレメカの今を聞く。一 











チングマシンなどの場合は「スポ 
1 ツジ厶ょりつら いです(笑ご 
と両氏は語る。こぅした形のある 
モノを作る特殊性に加ぇ、変化の 
スピードの速いコンピユータ相手 
の現場と違って、昔からの ベ テラ 
ン技術者が今も現役で活躍してい 
ることもエレ メカ 制作の特色だと 
いぇる。 「r サブマリン j の制作者 
がいまも現役で、遅くまで一人で 
残っていろいろ作ってます。本当 
に職人なんですよ」(小竹氏 ) 「C 
AD なんか使わずにさつと線引い 
ち やつたり、 設計もなんで？と 
いうくらいにはやい。すごくかつ 


こいいんですよ」(指田氏)。そし 
て両氏が制作した「技脳体」の基 
礎技術は、この「サブマリン」制 
作者の技術研究によるもの。ベテ 
ランの手になる技術を若手の制作 
者が商品化する。エレメカの歴史 
の長さを物語る人のつながりだ。 
「ベテラン技術者は今のゲー厶見 
て『進歩っていうのはすげえなあ』 
とかいつてますけど、多分ああい 
うのを目指して当時は作つてたん 
でしょう ね」(小竹氏)。 



「サブマリン.1 78年) 

潜水艦の潜望鏡を覗き敵艦を魚雷攻撃 
するシユーティングエレメカの名機。 
歴史的なヒットを記録。その発想は現 
在の体感ゲ—ムに通じる(写真は輸出 
仕様のもの) 


ビデオゲー厶とは別の方向を模 
索し数々の遊びを提供してきたエ 
レメカ。しかしちようど2年ほど 
前「お客さんが見返りを要求する 
というか。純粋に点数を競うよう 
なエレメカが全然だめになつた時 
期があつた」(指田氏)という。 
確かに現在でも、以前エレメカが 
あつた場所にプリクラやプライズ 
マシンが置かれているのをよく見 
かける。だが、ここにきて徐々に 
状況は変わりつつあるようだ。 
「プロップサイクル」や「フ ァイ 
ナルハロン」にはプレイ -1 自ら 
体を動かすエレメカ的な要素が多 


「技脳体」 -96 年) 

スライドするボールをハーフミラーを 
使ったビデオ画面に当てて、人間の 
様々な能力を判定してくれるエレメカ。 
TV 番組にも登場していたのでお馴染 
みだろう。 



分に採り入れられ、また逆に「技 
脳体」は、スラィドするボールを 
ビデオ画面にぶつけることでプレ 
ィヤーの様々な能力を測定する。 
「ビデオゲー厶の方は体を使う要 
素を、エレメカの方は『技脳体』 
のようにビデオ画面を使う。お互 
いに近づいている」(指田氏)。 
新たな段階を迎えたエレメカ。そ 
のエレメカ制作の魅力について、 
小竹氏はこう語る。「エレメカは 
形として、それも長い期間残りま 
す。『サブマリン』なんか今でも 
現役で動いてますから。今僕らが 
昔のゲー厶を懐かしむように、僕 
らのゲー厶を今の子供たちが大人 
になって懐かしんでくれたら嬉し 
いですね」。単純なルールの中で、 
体を使った遊びを楽しませてくれ 
るエレメカは、ゲーム本来の魅力 
をプレィヤーに再確認させてくれ 
る。エレメカが再び活躍の場を広 
げようとしているのは、ビデオゲ 
丨厶 がますます複雑になる 中で、 
時代が再びそうした楽しさを求め 
始めたことの現れだといえるだろ 


[7?J 











穿^^！^®ダ 3 尾^ 

へ^^ 



「金を賭けないギャンブルが面白いはずがない j r 診断ゲ—ムは v ンチキだ j どいう ' i 
あなたの声にゲ—ム批評がこたえます。編集部の精鋭が奴らを斬つて差し上げましよ 3。 


獲物 

キヤンプルゲ—ム 


さてただ遊ぶだけなのもつまら 
ないので、ある罰ゲ—厶を決め2 
人で勝負すること！ i 。 初めに挑戦 
し嘵のは競輪と競艇。コナ、、>;:の 
「ハイパ—ケイリン」と店舗オリ 
ジナルの「ス—パ—エキサイトボ 
I 卜」だ。選手などの細かいデ— 
夕に加え、「ハイパ—」は競輪選 
手を実名で登場させ、「ス—パ—」 
ではボ—トコースに実際に水を張 
る(たまに店員、バケツで注水) 
■ C とでより現実感を高めよぅとす 
る工夫がなされている。しかし両 
者とも肝心のレ—ス自体に迫力が 
ない。 rA イ パ—』は競輪の ラス 
トー周のスピ1ド感を表現できて 


斬り込み隊員古庄 


日野 I 


おらず、『ス,1。ハ I 』はスピード 
感はあるものの、ボ—卜が決まつ 
たコ—スを進むため『まくり j や 
『まくり差し』といつた競艇なら 
ではの展開を再現できでいない。 
次回作に期待した：：，つ！」とゲ— 
ム批評的に憤る日野くん。さすが 
幼少の頃からバクチ場に親しん^) 
きた男。しかし10レ—ス中1レ— 
スしか的中できなかつた点、その 
実力に不安が rjo \ \\ 
次に挑戦したのは競馬。筐体に 
はセガの「ロイヤルアスコット n 」 
を選んだ 。 J J の筐体の最大 i : 0 特徴 
は筐体前面のプロジェクタ f 画 
面。この画面上でミニチュアによ 
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見事メダ几ゲ—ムに斬られた日 
野くん。奴がまたとんでもないこ 
とを言い出した。 r 占いマシンは 
ィンチキだ。俺が斬る！」。最近 
斬りたがりで困る。だが最近の占 
い、診断ものにはかなり変わった 
ものもあるらしい ® 一 人憤る日野 
くんと興味津々の編集部 I 行は早 
速ゲ—センへと向かっ た。 

まずは、以前流行った「究極の 
選択」的な2択の質問への回答に 
よつてアブノ —マル度を判定する 
ナムコの「アブノーマルチエック」 
を試す。質問、回答をただ繰り返 
し判定をプリントアウトという筐 
体とは違つて、コスブレキューピ 


I による演出や判定結果のコメン 
卜の多様さなと。レイヤーを楽し 
ませる要素が多い。 

さてめでたくアブノーマル王に 
なったのは新人田中くん。「可愛 
がってる犬、ブサイクな異性 。 H 
するなら？ j に迷わず犬と答え U 
ゃさ。それも冗談ではない模様。 
その後も「やっぱ犬でしよ」を連 
発。ヤバイ、本物か!?さて肝心 
の日野くんはノーマルと判定され 
たが編集部では少数领。 r なぜノ 
I マルなんだあ」と憤るが' 違ぅ 
ぞ、それでいいんだ^!^^ 

さて次は r 街みか」小野さんの 
強力なブッシュのあったナムコの 






斬つたマシン0オススメ麿 

|ハイパーケイリン ★ 

I スーパー エキサイ トボート 

★余 

| ロイヤルアスコット n 

余*** | 

アブノーマルチェック 

貪**** ! 

|スタアオーディション 

*** 

オーラ写真倶楽部 

** 


つて行われるレースを CG で同時 
実況するのである。競走馬などの 
デ—夕のリアル さも あるが、この 
迫力のあるレースシ—ンのおかげ 
で、かなり本物に近い感覚を得る 
ことができる。 

さて 最終レースを迎えた2人の 
勝負。古庄の残 p メダル34枚に対 
t 、 日野くんはた〇たの一枚。そ 
し r 日野くんはその一枚を倍率 58 
枚の©--⑧に賭けた。当たれば勿 
論逆転可能。ところがその©—® 
が好調。そのまま決まつてもおか 
しくない。と、負けが込んで黙り 



がちだった日野くん(普段は物静 
か)がやおら立ち上がり叫んだ。 
「いちろくつ！ いちろくううう 
う!!」。その姿は競馬場で見かけ 
る おやじ そのまま。しかしその願 
いが通じたのか、なんとレースは 
①で決着。日野くんは土壇場 
で 58 枚をゲットしたのだ。％; 

賭けた後のドキドキと当たつた 
後の高揚感がギャンブルの魅力。 
そこを上手く演出し見せてくれる 
ものは、たとえお金を賭けないゲ 
—ムでも面白いものなのだ。 

さて勝負の結果だが、日野くん 
の大逆転—；-はやっぱり幻だっ 
た。古庄も同じ目に5枚もメダル 
を賭け大置290枚をゲット。罰 
ゲ—ムは日野くんが行うハメとな 
った。 

その日行われた G 1 レ—ス菊花 
賞。テレビを見つめる日野くんの 
手に握られた馬券は、罰ゲ—ムと 
して無理矢理買わされた倍率10 
00倍の超大穴馬券。しかしそん 
な馬券が当たるハズもない。 

翌日のコンビニで昼ゴハンを買 
う日野くん？ o : 袋の中身はおにぎゆ 
1個だけだ。 


r スタアオ I デイシヨン』。才—デ 
イシヨンを街かどで行うという豪 
快な筐体。だが芸能プロのアミユ 
I スキホリプロとニツボン放送の 
協力を得た本当の才丨デイシヨン 
なのだ(ただし一次審査)。写真を 
撮影し、選んだ職業による能力検 
査に上り判定。合格者はブリント 
アウトをナムコに送って次の審査 
を待つ。中京テレビ r セ—ラ—フ 
アイタ—」で見事デビユ1を果た 
した「街みか」小野さん。さては 
更に上を狙っているな。結果は小 
野さん合格！日野くんも合格。 
判定によれば「第2の イツ セ—尾 
形と呼ばれる」らしい。何やら嬉 
しそうだ。斬るのはど令した？ 
最後は、今回最も怪しげな筐体 
セガ「才—ラ写真倶楽部」だ。ブ 
レイヤ—の才—ラでその人を判定 
するというが、手の平を筐体の金 
属部分に置いて本当にオーラが判 
定できるのか？ 日野くんもよう 
やく斬る相手を見つけたという表 
情。危うし「才—ラ写真倶楽部」。 
この筐体で気になつたのは、判定 
結果のコメントが I 般的過ぎてち 
よつとつまらないこと。判定のコこ 


メントもこラした簠体の大きな楽 
しみなのではないだろうか。 

さて日野くんが筐体に斬りかか 
ろうとする時、事件は起こった。 
画面に映った文字は「批判の人」 
斎藤編集長のことだ。これほど編 
集長にふさわしい言葉がかつてあ 
つた か！ いやない！ 「才—ラ 
写真倶楽部」の大逆転である。 

結局何も斬れなかった日野く 
ん。次なる獲物を探しているよう 
だが、登場の予定ば当分ない声そ 
して彼の明日の昼ゴハンはやっぱ 
りおにぎり一個なのだ。 
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らに西へ。目指すは八王子そこぅ。 
なかなか充実した屋上の片隅で待 
つていたのはボップジョッキ—さ 
ん。笑顔を絶やさないフロリダ生 
まれの17歳(推定)。彼の仕事は 
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•ントカゲモドキは斎藤編集長の私物という噂が…。 


屋上秘密情報：町田小田急屋上のぺット屋の 


〇—ファ〇コン。全国津々浦々の 
ゲ—センでこつそり活躍する家庭 
用ゲ—ム機たち。横にコイン投入 
口があり時間制で遊べるのだが、 
イリ—ガルな香りがいっぱい。ま 
あ深くはつつこむまい。 

最後に行ったのは、前回、大工 
の源さんや、大空魔竜ガイキング 
や魔女っ娘メグちゃんの電気紙芝 
居が見られるビユ—ボックスを見 
つけた青梅駅前の長崎屋。今回の 
目的は保存状態の確認。しかし、 
なんということか。古い筐体は影 
も形もないどころかゲ I 厶コ—ナ 
I 自体がない。とうとうつぶれて 
しまつたようだ。ここにも時間の 
流れがあつたらしい。せめてメグ 
ちゃんだけは見ておくべきだつた。 
なぜか屋上で飼われている犬を前 
に、次の機会には東京を出ようと 
決意する。今回銀座を皮切りに小 
岩、渋谷、五反田、吉祥寺など都 
内10数力所の屋上を巡ったが、中 
途半端に新しいなど魅力に欠ける 
ところが多かつた。東京はもう限 
界だ。東京都以外の屋上の情報を 
是非読者からも頂きたい。と告知 
して今回は終わろうと思う。 


でも、ナムコのファイナルラップ 
の筐体に入っ た スピ—ドレ—サ— 
は、日本では あまり 見かけな いま 
ま 消えて しまった レースゲ—ムな 
ので貴重だ。スピ—ドレ—サ—と 
はマツハ G 0 G 0 G 0 のアメリカ 
でのタイトル。実写映画化の話も 
あった程アメリカでは人気だが、 
日本では もう 昔の話。なぜこのゲ 
I 厶が西東京の片隅で生き残って 
いたのか？その理由は、おそら 
く近所の米軍横田基地にあるだろ 
う。基地の米兵やその家族がここ 
に買い物に来ることも多いから 
だ。 もう |つ、 あまり 詳しく書け 
ないゲ—ムも発見。やけに小さな 
筐体。コントロ—ルはバッドで行 
う新機軸。そしてそのボデイに光 
るのは任〇堂のロゴ。そう、ス— 


「電車で Go !」 

•昔から電車が好きで N ゲ—ジとか 
で遊んでました。最近になつてプレ 
ィし 始めたのですが、 もう 面白くて 
毎日やつてます。 (学生) 
•博物館には電車シミユレ—ション 
があるんですが簡単に行けるところ 
じゃない。それがゲ—ムセンタ—で 
気軽にできるようになつて嬉しい。 

(会社員) 

「ザ•ハウス•ォブ•ザ•デッド J 

•ゲ—ムセンタ—にはめつたに来な 
いけど、来ればガンシユーティング 
とかやりますね。分かりやすいし、 
爽快感あつて ストレス 解消になりま 
す。 ( OL 二人組) 

「電脳戦機パ—チャロン」 

•このゲ—ムが出て2年近くになそ 
けどもうずつとやつてる。大型筐体 
のコックピットに潜り込むような雰 
囲気がいい。ビデオゲ—ム版もある 
けどみんな大型筐体でやつてますね。 

(高校生) 


Z 年近くも人気のぁる大型筐体「電脳戦機パ 
■•チヤロン」 
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ゲームセンタ—も大きいところに 
なると' 集客率の問題やメリハリを 
つけるためにもビデオゲームだけで 
なく大型筐体は必要でしよぅ。ヒッ 
卜商品であれば販売サィクルの速い 
対戦格闘ゲ—ムよりも、お客様はよ 
つぼどプレィされています。 

(新宿フラミンゴ店長) 


ゲ—ムセンタ—側の声 
































電擊イラ V ラ應鬮編 J 


町田くん 

また I から始める 


前号に引き続き登場となる町田 
です。無謀にも格闘ゲ—ムに挑ん 
だ前号がちょつと好評だつたよう 
で嬉しいというか悲しい。で、今 
回は大型筐体に挑めという。そし 
て相変わらず何も説明してくれな 
いまま送り出された俺は今、ゲ— 
センの中、「電脳戦機パ—チャロ 
ン」というゲ—ムの前にいる。お 
デブな緑ロボ(編集部注：ドルカ 
ス)を選んでスタ—卜。説明害ど 
おりレバ—を前に倒してみると、 
前に動く。お—つ。横に倒すと、 
おつ横に動く。前方に障害物。避 

けてみる。お-つ成功だ。し 

ばらくロボでうろうろうろ。なん 
か楽しい。ところが、なんか、今、 


擊たれた。う—ん、どうやらロボ 
動かしゲ—ムではなかつたよう。 
反擊しようと思つたが敵はどこに 
いるのだ。分からない。バイロッ 
卜に恵まれなかつたね。俺のデブ 
ロボ。さようなら。 


車のゲ—ムも 
I から始める 


しかし車のゲ—ムならもう少し 
は遊べるハズ。免許は持つていな 
いが運転くらいはなんとなく知つ 
ている。「セガ•ツ—リングカ—. 
チャンピオンシップ」に乗り込み 
ゲ—ムを始めた。アクセルの位置 
を左右間違え、ブレ—キを踏んだ 
まま流れた15秒のことはとりあえ 
ず忘れ、アクセル全開。上がるス 
ピ—ド、近づくコ—ナ I 。回せハ 
ンドル。回ったハンドル。回る車 


体。近づく側壁。避けろ側壁。回せ 
ハンドル。回ったハンドル。回る 
車体。近づく側壁。避けろ側壁っ 
て、ぅお— っ、 キリね えよ。 まっす 
ぐ 走りてえ。俺 だっ てまっすぐ走 
りたいんだ—。蛇行に次ぐ蛇行で 
景色だけはやけにグルグル回って 
楽しいやら楽しくないやら。ゲ— 
ムだから吐きはしなかったが、予 
選は不通過。ゲ—ムォ—バ I 。 


電気は苦手だが 
やっぱり始める 


失意のまま次の大型筐体へ向か 
う。「ウルトラ電流ィラィラ棒 J 。 
これテレビで見たことあるけど、 
この金属のところ電気流れてて触 
れるとバチッつてなるでしよ？ 
だが誰も教えてくれない。俺が電 
気嫌いなのを知つてて教えない。 
もう時間制限があろうとなかろう 
と、棒を金属部分に触れさせる訳 
には絶対いかない。もつと早くと 
促す編集。絶対やだ。 

だがテレビでもなかなか成功し 
ない訳だ。慎重にしようとすればす 
るほど力が入って棒が微妙に震え 
てしまう。そして破局が訪れた。難 


関を突破し、ほつとした瞬間に棒が 
金属部分へ。テレビでもよく見たな 
あこの光景。フラッシュする筐体、 
慌てて棒を置く俺。「わつ」と叫ん 
だことも書けというので書く。 





その後「ファィナルハロン」、 
「アルマジロレ—シング」と何や 
ら体を使うゲ—ムを立て続けに遊 
ばされ る。 ゲ—センがこんなに体 
を使う場所とは正直知らなかつた 
が、さすがにもう疲れた。格闘と 
違って操作が分かり易いのはいい 
のだが。と編集が席を外した隙に 
メモを覗いてみる。「最後はテク 
モの『電気イス』で昇天」。さよ 
ならみなさん。もう疲れました。 
俺のことは捜さないで下さい。 


編集部注：電気ィスとは AM シヨ 
彳に出展された f シヨツカ！ J 。 ど 
れだけの電圧に耐えられるかとい 
ぅ筐体だが出荷未定。ちなみに町 
田くんはその後行方不明。電話は 
ずつととまつたままです。 









第 2 特篥総論 


いつも新しい 
リアルなウソを 


ハィレベルの CG や派手な筐 
体といった外見に目を奪われて、 
つい気づかないままでいがちだ 
が、大型筐体の根底にある発想 
は至極単純なものだ。 、_、へ 

誰でも子供の頃にごっこ遊び 
をした ことがあると思う' 男の 
子なら戦争ごっこ、女の子なら 
おままごと。素手で遊ぶよりは 
木の枝をラィフル代わりに構え 
たほうが、何も入っていないお 
茶碗よりは砂の入ったお茶碗で 
遊んだほうがよっぽど面白かっ 
た。気持ちの入り方が全然違っ 
たはずだ。 

エレメカや大型筐体の制作者 
が作っているのは、その木の枝 
であり' 砂なのだ。そして彼' 
そして彼女らは、その木の枝を' 
その砂をいかにリアルに感じさ 
せるかとい うと ころで、工夫を 
重ねている。 

バイクレ—スをよりリアルに 
感じさせるため、実物に近い筐 
体をプレイヤ—に倒させてみる。 
それを I 歩進め、倒すのではな 


く回す感じに変えてみる。戦閫 
機に乗った感覚を再現するため 
に筐体全体を回してみる。 

そして大型筐体はこうした発 
想を他の形のゲ—ムより遙かに 
自由に表現してくれる。それが ^ 
大型筐体の大きな魅力なのであ 1 
る。さらにそこで表現される世 
界は、音では考えられない程の 
現実感を伴うようになってきて 
いる。そして遊び手である私た 
ちは、次はどういう体験ができ 
るのか、どんな世界にいけるの 
かを、いつも楽しみにしている 
のだ。 

だからこそ、大型筐体には守 
りに入って欲しくない、ゲ—ム 
の中で、最もリアルなウソをつ 
ける大型筐体が冒険を止めてし 
まったら、私たちは一体何に期 
待したらいいのだろう。楽しく、 

ある意味バカバカしいウソを' 

手の届かない世界に手が届いた 
という錯覚を’大型筐体にはい 
つも送り続けて欲しい。私たち 
が望んでいるのはそれなのだ 









コミカルキャラによる「漫才」デモも健在。愉快です。 


i 







……ぇつ、何？「コットン」の続編 
が出るつて!? 

. といぅ わけで 「COTTOn 

2 J です。早速プレイしてみると、 
相変わらず陽気な女の子「コットン」 
がホウキに乗つて飛んでます。「ぅ 
—ん、懐かしい—」と感慨に浸つて 
いたのも束の間、我がコットンは敵 
にボッコボコにされてゲ—ムオ—バ 
I 。どうやら前作と同じ感覚でプレ 
イしていたことが間違いだつたよう 





さて、当コ—ナ I の記念すベ 
き第十回目は、我が青春の「ガンフ 
ンティア」のサタ—ン版を紹介し 
ようと思つたのですが、ですが…… 
へ、翁んなんでしょうかあの酷い移植 
は。 SE とかグラフィックとか敵の 
ins とか、すべてがまるで違うじゃ 
i か！どうしてこれが完全移植 
るのか！今、私の胸は、美 
しき思い出を土足で踏みにじられた 
^石と怒りが渦巻いている！愛 
のない移植などやめてしまえ！不 
ない—•出ていけ！ 
これほどまでに熱く語つ 
てしまらいア I ケ I ド版「ガン 
ロンテ^!」には思い入れがあつ 
ぃ T 、 ぁれは本当 
に名作だつた。確か「ガンフロンテ 
ア」がゲ|_ンに登場した頃は、 
16うど「スト n 」 が流行つていて 
一- G がまつたくなくて……あつ、 

えばあの頃「コットン」なん 

勢ゲ—ムもあつたな—。，コツ 
ツトン、 n 卜 n 卜 n ツトン f 


だ。 そう、この 「 COTTOn 2」 
には目新しい新システムが多数盛り 
込まれて いる！ 

主な新システムは、敵やアイテム 
を掴んで投げる「キヤッチ」、コマ 
ンド入力で特殊攻擊 する 「コマンド 
シヨット」 、コマンド シヨッ トで封 
印した敵を他の敵にぶつける「連爆」 
等々。 STG における新システムは 
えてして無用の長物になりがちだけ 
ど、本作品では見事に活かされてま 
す！ 「コマンド シ ヨット」で封印 
した敵を「キヤッチ」で掴んで投げ 
て「連爆」させるという逆三段スラ 
イド方式の新システム有効活用具合 
が実に良い塩梅！これらの新シス 
テムによって本作品は非常に新鮮な 
作品に仕上がっています。なんたっ 
て「連爆」を狙って出せるようにな 
ると、通常 シヨ ツトをあまり使わな 
くなるんですから。そんなゲ—ム、 
かつてなかったでしよ？ 

見た目は ぶにぶに してる けど、 し 
っかりした歯ごたえ。そんな「うい 
ろう」みたいな新感覚 STG 「CO 
TTO c 2」をプレイすべし！ 


平和島ミチロウ(へいわじま.みちろう) 
ゲ—ムライタ—兼 H セ詩人。 H セ詩人の名を 
返上するため' 詩集を自費出版することを決 
意。自作詩集自費出版まであと998日。 

E — m a -<ョ0'?.31|@732.30-|1玄.0こで> 
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第四回 ••••••• 

「トランスフオ—マ— 
ビ—ストウォ—ズ J 

久しぶりにこの枠に帰つてき 
ました南です。今回紹介する作 


品はあの「トランスフォーマ—」 
シリ—ズ最新作「ビーストウォ 
—ズ」。今回はゴリラや豹、恐竜 
等がロボットに変形、超エネル 
ギー「エネルゴン」を巡って人 
跡未踏の謎の惑星で壮絶な小競 
り合いを繰り広げます。 

旧作から見ていた向きには 


_トランスフオ. 


'ム」£ 


形時の掛け声)や「チヤ—ララ 
I ラ—」(場面転換時のアレ)が 
ないのが少々残念だけど' 話全 
体のノリはほとんど変わつてな 
いので多い日も安心。その上、 
ゴリラの背に乗って空を飛ぶ大 
ネズミや、蜘蛛の巣に引つかか 


つて苦しむチ—夕—等、フル C 
G (！) で描かれる大バカ映像 
や、豪華声優陣(小野さんと妙 
にィメ—ジがダブる加藤賢崇や、 


COTTOn 2 [ STG ] メーカー：サクセス/機種：アーケード/発売年度：泊7年 
鼸性の貌 [ AVG ] メーカー：メロディ/機種： PC - 9801/価格：¥8,800/発売日： ’96年11月1日 
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フルポリゴンの CG がバリバリ！ 




魔性の貌 


す。そしてそしてこの物語の果て 
で主人公を待っていた結末とは？ 
幼なじみは AV 女優に転向、母親 
は小料理店を営み、担任の女教師 
は指名手配でサツに追われる身に 
なつたりします(最高)。が、こ 
れもマルチエンディングの I つで 
まだまだ違ぅ結末を見ることも出 
来ますのでお楽しみに。このコー 
ナ—の終了もきっとマルチエンデ 
ィングの一つ。真の結末はもっと 
別な所にぁるハズです。そぅです。 
このままでは終わりません。いや、 
終わつてたまるものですか n : 


チョーさん(たんけんほくのま 
ち)など)の異様にテンション 
の高い演技、 OP や番宣時でお 
なじみの激ヤバにカッチョいい 
ラップ(どう聞いても歌声は伊 
〇院光なんですけど、実際どう 
なんでしよ)等々、その筋のツ 
ボにハマるサ—ビスも満載。観 
れば確実にオモチャが欲しくな 
ることうけあいの番組です。で 
きれば20 0 2さんあたりにゲ 
丨ム 化してほしいものです。き 
つと「コンボイの謎」とかより 
ずつと面白いものが出来るハズ 
です。 (南敏久) 



どもども。南です。今やハィテ 
ク時代。家庭用ゲ—ム機が 32 ビッ 
卜だ64ビットだ、え、今度は12 
8ビット？ とますますパワ IU 
P する中、 2 年以上もの間 16 ビッ 
卜機一筋でがんばってきたこのコ 
I ナ—も時代の流れに負けて(だ 
ってソフト売ってないんだもん 
n ) 今回で最終回、といぅことに 
なりました。13回つ—とちよぅど 
1ク—ルですか。突擊！ヒユ— 
マンと同じ回数で終了とは何とも 
奇遇ですな あ。 ゥヒヒ(何が？) 
で、今回は少々古いソフトですが、 
南サンのフェイバリット•ェロゲ 
—ムでありながら諸般の事情で紹 
介できなかつた (「メル•メル」 


とどつちに しよう かなやんだんだ 
よな)あの名作「魔性の貌」でフ 
イナ I レを飾ろうかな I なんて思 
つたりします。 

ゲームはマルチエンデイングの 
A VG 。 平和な家庭が一人のチン 
入者•麗香によつて少しずつ淫ら 
に狂つていく様を描いたハ—ド大 
作。このゲ—ム何が素敵ってこの 
アメリカ帰りの転校生•エロエロ 
女王の r 麗香」のキャラクタ—に 
尽きます。 A V でいえば冴島奈 
緒•いとうしいな(どつちも古い 
な)といつた美少女系ではなく、 
豊丸……つと行きすぎた、樹マリ 
コ(また古い)的淫乱な魅力をブ 
ンプンふりまくフ I ラ美人。その 
身にまとつたセ—ラ—服(学園の 
戦闘服)も基本カラ—リングがブ 
ラウンというエロ度120%で元 
来ブレザ—派の私にも挑発8で 
す。素晴らしいじやあございませ 
んか(村西風)。さて物語後半。 
主人公宅で妹や母親(未亡人)に 
女のヨロコビを教えた麗香のエロ 
エロタイフ—ンは主人公の通う学 
校にも飛び火、学園も又、精液飛 
び交う戦場へと変貌していきま 














uis 



第三特集 
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97 年も残すところあとわずか。今年も様々なゲ—ムがたくさん発売された 一籲_|_|_一 

そこでこの第三特集では、今年発売されたソフトを編集部内で吟味、 I 
優れたソフトを選出し「97年ザ•ベストゲ—ムランキング」として発表することにした。_ 

また、様々な切り口によるランキングも併せて紹介。ランキングという視点から、 


97年のソフトたちを振り返つてみたい。 


/ V ム薛が*んだ 

W ヘストゲ_ム15プラス1 

何度も繰り返すよぅですが、ゲ 
—ム批評編集部では、たくさん売 
れたソフトだけが評価に値するも 
のだとはまつたく考えていません。 
例えば 「 DIABLO 」 などはパ 
ソコンゲ—ムであり国内での推定 
販売本数はわずか3万本ですが' 


その作品的価値は、どのコンシユ 
丨マのミリオンセラ—ソフトより 
も高いと思ぅのです。販売本数が 
少なくても、ゲ—ム作品としての 
価値の高いものこそが評価されて 
しかるべきだと私どもは信じて疑 
いません。 

そうした価値観を元に作成した 
のが左の「ザ•ベストゲ—ムラン 
キング I です。ランキングされた 


作品は、どれもゲ—ム批評編集部 
が自信を持つて推薦できる、ゲ— 
ムの可能性を提示する優れた作品 
ばかり。いずれの作品もプレイす 
れば必ず何か得るものがあると自 
負しております。まだ未体験の作 
品がある方は、出来るだけ遊ばれ 
ることをお勧めします。 

そして、今回はランキングとい 
うことであえて順位付けをしまし 


たが、本当はランクインしたすべ 
ての作品が優れた「ザぃベストゲ 
—ム」たちである'^^^:::::^ 

ことを、付け雙 

させていただき*4 
ます。愛すべき ^f 1 v j 
「ザ■ベスト ^^^ A 
ゲ—ム」たち^^^^^/ 



















「ウイザ—ドリイ」から脈々と続いてきた Rp 
G の流れの完 i であり' ネットワ—クゲ—ムと 
して新しいゲ—ムの可能性を示した革新的作品。 
マウスのみですベての操作が可能といぅ瑪ひ易さ 
は p C ゲ—ムの裏を覆す。繊細なグラフイック' 
荘厳な音楽、優れたゲ—ム性は15^売されてい 
るゲ—ムの中で「究極」といえる。追加パック 
「ヘルフアイア I 」発売の予定もあり、まだまだ 
進化を続けている〇 ( vou $ 照) 


パラッバラッパ— 


ノリのいい音楽やポップで個性的なキャラク 
夕—には、それまでの日本のゲ—ム業界になか 
つたセンスの良さがある。業界外の人間が作つ 
た浮ついたゲ—ムにも見えるが' ボタンを押し 
てキヤラを動かす TV ゲ—ムの本質的な楽しさ 
を§認させるゲ—ムでもある。 ( VOI .13 参照) 


真つ暗な閡の中でキュ—ブに襲われる悪夢的 
なビジュアルと荘厳にして静かなサウンドによ 
る独特の世界が、見るものを心酔させる。バズ 
ルゲ—ムとしての中毒性も極めて高く'頭脳と 
反射神経を使うゲ—ム性は秀逸。完成度とセン 
スの良さが光る作品。(<0|.14参照) 


「電車の運転手になりたい！」まずこの企画 
に拍手。贅沢な作りの筐体に拍手。ポリゴンで 
精密に再現した現実の風景に拍手。そして何よ 
り制作者自身の鉄道に対する思い入れがこのゲ 
—ムを名作たらしめたのだろう。だからこそゲ 


I センで中高年層さえ引きつけたのだ。拍手。 
(ii 照) 


前作から爽快感、ボリユ—ムが大幅にアップ。 
キャラクタ—の技やシステムなど、良い#^#でマ 
ニアックな作品。時限システムによつてキャラク 
夕—が追加されるシステム功し、ア—ケ 
I ドでロングランヒットを記録している。「パ— 
チヤフアイタ—」と並んでポリゴン格13ゲ—ムの 
最高峰に位 S する作品である。 ( VOI .17 参照) 


作り込みが丁寧でプレイヤ—が楽しくゲ—ム 
世界を探索できる新鮮さと、現状 RPG へのア 
ンチテ—ゼといぅ意味も持つ意欲作。戦闘が I 
切なく人助けなどをしてレベルアップするなど、 
システムも斬新。卓越したセンス、ボップなビ 
ジユアル、バラエティに飛んだサウンドなど' 
広い層にアビ—ルする魅力も満載だ。2:毒#照) 


みんなの golf 


s c E I 得意の T V c M と秀逸なゲーム内容で 
一般層を巻き込んで大ヒットした、用ゲ—ム 
のお手本のよぅなソフト。ゲ—ム性とリアル性の 
融合の妙で間口が広く奥の深いゲ—ムとなり、 
「才—ガスタ」以降写実化していつたゴルフゲ— 
ムの流れにリセットをかけた。 ( VOI .1 7参照) 


スタ—フォックス64^ 


キツネやカエルが悪のサル軍と戦うお子様向け 
な！だが、ゲ—ムとしては、任天堂らしい隙の 
なぃ作りで鐵こたぇ十分。初の振動パック対応ソ 
フトだが、被弾した時のブルブルは S に嫌な感 


じ。逆にやる気が出ます。米国で好調な N 64 を後 
ろで支えたソフトでもある。 ( VOL 16^) 


<1 ムレイダ—ス 


アクション性と謎解き部分を極限まで追求し 
たアクションアドベンチャ—ゲ—ム。死と隣り 
合わせの難関が次々と迫り、ゲ—ム開始から最 
後までプレイヤ—を決して飽きさせない作りは 
見事。難関を突破した際に得られるカタルシス 
は' 至上のゲ—ム体験だ。映画の主人公になつ 
た気分で冒険を楽しむことが出来る傑作。 
( VOI .14# 照) 


シルエツトミラ—ジュ 


アクションシユ—ティングを作り統けてきた 
トレジャ—の集大成とも言える作品。属性によ 
る敵との攻防はやればやるほど面白くなり、 r ア 
クションゲ—ムかくあるべし」と思わせる秀作 
である。高い技術力をさりげなく使いこなし、 
ユ—ザーを楽しませる要素も満載。ゲ—ムの面 
白さを知り尽くした職人たちによる妥協のない 
職人芸に拍手を贈りたい。(今号参照) 


ニユ—ラルネットワ—ク型 A — を搭載した人 
エペット 「 PIT 」 を育てる育成 SLG 。 モニ 
ターの中と外で同じ時間が流れ' 振り返れば P 
— T がテコテコと動いているのは新鮮。ゲ—ム 
的な「お約束」が存在せず' 育てすぎると世界 
が破綻して終わるのもこの作品ならでは。 
( VOI .15# 照) 


|サンダ—フォ—ス V 


正統派横スクロ—ルシュ—テイングゲ—ムだ 


が、ポリゴンによる豪快な演出' 緻密な世界観、 
メッセ—ジを含んだドラマ性など' 作品として 
の完成度は非常に高い。新世代シユ—ティング 
としての評価によりランクイン。 ( VOI .17 参照) 


1ダンジョンキ—バ I 


「テ—マパ—ク」等の制作者ピ—夕！モリ -I 
ュ—氏の代表作とも首ぅべき作品。経営シミュレ 
I シヨンと戦略シミユレ—シヨンが嘉し、バラ 
ンスの取れた完璧なゲ—ム世界を構築している。 
ダ—クな雰囲気も魅力な傑作である。 ( VOI .17 参照) 


モンスタ—ファ—ム 


様々な CD からモンスタ—を作りだし' 最強 
のモンスタ—に育て上げる育成シミユレ—ショ 
ンゲ—ム。強いモンスタ—デ—夕を持つ CD 探 
しとモンスタ—の育成が楽しく、長期にわたっ 
てプレィできるゲ—ムデザィンが光る佳作。 
( VOU 7 参照) 


ファイナル八ロン 


体感ゲ—ムの極端な進化形態。馬型の筐体に 
乗り込み、無我夢中で馬を上下に揺さぶってプ 
レイすると、人間の根元的な快楽が目覚めてく 
る。バカバカしくもあり、恥ずかしくもあるが、 
この面白さは何物に$え難い。 ( VOL 17 i ) 


1ダイ八—ド•トリロジ— 


映画「ダィハ—ド」の一作目から 3 作目を、 
それぞれアクション、ガンシユ—ティング、レ 
—スゲ—ムに仕立て上げた賛沢な作品。ゲ—ム 
クリアのために平気で人々を殺戮する様が痛快 
な大人のファンタジ—ゲ—ム。 k 















誰にも文句は言わせない 


スターフォックス64 

I . 番長く遊んでた| 

桃太郎道中記 

I . モモトラマンカードで2兆円まで溜めた i 

みんなの GOLF 

自分でマゾヒスティックなルールを作って遊んでた! 

マ U 才力一卜64 

f . 超いい」 


なんかもみんな遊んでたね。 

岡元：短い時間で遊べて。 IQ 低 
くて腹が立って(笑)。 

斎藤：あの真っ暗な中にキュ—ブ 
が浮かんでいるビジュアルや音楽 
から、センスの良さが伝わつてき 


り倒すタイプですね(笑)。 

斎藤： r デイアブロ」をはじめと 
するネットワ I クゲ I ムは問題点 
はまだありますが、理想的に考え 
て新しい遊び方を提示する価値の 
あるものだと思うんです。 

がつぶ：共通の場所に行かなくて 
も共有体験ができるという価値は 
認めてます。でも今の段階ではひ 
とりで遊ぶものが中心だし 、 lo 
〇万本売らないと学校で話題を共 
有できないですから。 

斎藤：そういつた見方もあります 
ね。ではライトユ—ザ—向けのゲ 
I ムで何か？ 

がつぶ：「みんなの GOLF 」 は 
面白かつたですね。よくやつたな、 
メシ賭けて(笑)。あと rl.QJ 


ンキンク内だと「スタ—フオック 
ス 64 」。これはいいゲ—ムだった。 
斎藤：岡元さんはどぅですか？ 

岡元：今 I 番愛してるのですか？ 
「デザエモン2」かな(笑)。あれ 
はすごいよ、ス I バーファミコン 
版のシユ—テイングならほとんど 
再現できるね。 

がっぶ：家でお金にならんゲ—ム 
作ってどぅすんの(笑)。 

斎藤：私は「ディアブロ」ですね。 
これで人生誤りました。 

がっぶ：私だめなんです、「ディ 
アブロ」って。負けるのが嫌いだ 
からレベル上げの無限地獄にはま 
つちやうんですよ。 

岡元：口—プレだつたらなんでも 
レベル99にしてラスボス素手で殴 


ベストゲ—ム15、 
それぞれの魅力を語る 

斎藤編集長(以下斎藤)：今回、 
ゲ—ム批評でベスト 15 を選んだの 
ですが、それについてご意見をお 
聞かせ下さい。 

がっぶ獅子丸氏(以下がっぶ)： 
ベスト 15 はどぅやって選んだんで 
し cfc >9? 

斎藤：ゲ—ム批評編集部内の審議 
の結果です。売り上げとか関係な 
しに私たちの主観だけで決めまし 
た。 

岡元建三氏(以下岡元)：じゃな 
きや「サンダ—フォ—ス V 」とか 
入らないよね(笑)。 

がっぶ：自分で買ったソフトはラ 


I® 


今年に販売された膨大な数のゲ—ムから選び出されたゲ—ム批評べストゲ—ム15。 
おなじみの三人が腹蔵ない意見を語る。 


がつぶ獅子丸&岡元建三&本誌編集長スペシャル鹿 

rssw はゲ—ム飽食の時代ですね」 










零の€©5)0窆 

デザ i モン2 

'. 

ディアプロ 

う- . …••…思、し 、 a 

ウルトラマン•光の超人 

1 ... ••••••••さいて一 _ 

ウルテイマ•アンダーワールド 

•... 激ムズ！ 

ブラッドファクト 1 J 一 

... •血みどろ J 
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ますね。制作者の佐藤さんはやつ 
ぱり c F 業界から来た人といぅ感 
じを受けます。 

がつぶ：あれは店頭に置いて売れ 
たゲ—ムだね。みんなにさわつて 
もらつて初めて良さがわかる。 

斎藤！「ダィハ I ド•ト リロ ジ I 」 
もいいゲ—ムでしたね。 

がつぶ：あの自動車で人ひくゲ— 
ムね(笑)。だいたい SCE は自 
動車で人ひくゲ—厶を許すなん 
て、いつたい何考えてんだ。規制 
の仕方がいい加減なんでしよう。 
斎藤：そうですね、洋ゲ—だと規 
制が甘いような…。 

岡元：「ブラッドファクトリ—」 



とか血みどろだもの(笑)。洋ゲ 
I でもう血を出しちゃつているか 
ら 、いいやつて感じですかね。 
がっぶ：担当の人は昔、進駐軍に 
チヨコで ももら つたんで しょう0 
いやそうに違いないな M 

ゲ—ム飽食の時代、 
いかに V プトを選ぶか 

斎藤：現在のゲ—ムについて感じ 
ているところつて何かあります 
か？ 

がっぶ：現在はゲ—ムの飽食の時 
代だと思います。リリ—スの数が 
多すぎて、ユ—ザ—は選びづらく 
なってしまった。雑誌の扱いも減 
つたしね。 

岡元：これだけ沢山のゲ—ムが出 
れば全部をフォロ—しきれないで 
すから。 

斎藤：そのなかで個性的なゲ—ム 
もいくつか出てきましたね。 

がっぶ：そうですね。大手のメ— 
力—が資本力、人材を使って直球 
勝負してくるのに、同じ事をやつ 
ても中小のソフトメ—力—はかな 
わないでしよう。そうなると変化 
球を投げるしかないですから。や 



っばりユ—ザ—はマリオが出たら 
マリオを買うし、似たものが出て 
も買わない。マリオが掘ってきた 
表現力で遊ぶという畑と同じとこ 
ろを掘ってもだめなんですよ。 

斎藤：でも簡単に新しい畑に行く 
人もいれば、「ここの畑はまだ掘 
れる」と思つて残る人もいるでし 
よ，っね。 

がっぶ：でも商品だから売れなけ 
ればいけない。ゲ—ム&ゥオッチ 
もそうです。素晴らしいものだっ 
たけど、あれ以上進まなかつたの 
は、アイディアを持って掘る人が 
いなかつたから。キ—チェ—ンゲ 
丨厶が売れたのはまたその畑を掘 
る人が出たからでしよう。アイデ 
ィア次第ということです。 

岡元：音楽と映像が違うだけの同 
じようなゲ I 厶が多くなって、代 
わり映えしなくなっているのも事 
実ですからね。 

斎藤：余分なものが沢山出てくる 
時代ですよね。そのなかの個性的 
で、かついいゲ—厶は頭角を現し 
ていくでしようし、だめなゲ—ム 
は去つていく。 

がつぶ：そうだね、いまはバブル 



と同じで、はじけるまではどんど 
ん増え続けるだろぅけど、ゲ—ム 
は商品なんだから淘汰されます 
よ。それまでユ—ザ—は難しいけ 
れど、自分の小遣いのレベルで選 
んでほしい。少ない小遣いのなか 
からゲ—ム買ぅ人は、やっぱり大 
作買った方がいいよ。 

斎藤：大作であればずれること 
も少なくなりますから。でもゲ— 
ム好きでお金に余裕ある人は、や 
つばり冒険してほしいです。 


岡元：冒険した分だけはずれもあ 
るだろぅけど、「自分だけのゲ— 
ム」が見つかると思ぅな。 


















■97 年 1 
シフト販売本数 i 
ランキング i 


n ファイナルファンタジー vn 

1^ ( PS / スクゥェァ/ , 97.1. 31) 

3,220,000 本] 

1ダービー スタリオン 

( PS / アスキー/’97.7.17) 

1,400,000 本1 

1ファイナルファンタジータクティクス 

(P S /スクウ ； r ア/'97.6.20) 

1,210,000 本] 

、サカフロンティア 

( PS / スクウェア/' 97.7.11) 

1,015,000 本] 

"%ドラゴンクエスト瓜そして伝説へ… 

( SFC / エニックス/ 96. 12.6) 

915,000 本 

1アークザラッド n 

( PS/SCE 丨 /'96.1 1.1) 

816,000 本 

1 マリオ カー ト64 

( N 64/任天堂/.96.1 2.14) 

775,000 本 

1みんなの GOLF 

( PS/SCE 1/，9フフ. 17) 

760,000 本 

1 パラッパラッパー 

UF ( PS/SCE 丨 /'96.12.6) 

755,000 本 

1 ゲームで発見!！たまこつち 

( GB / バンダイ/’ 97.6.27) 

735,000 本 




r ブシ I 



S フ年ゲームソフト販売本数ランキング 

(ゲーム批評編集部調べ、_97年11月15日現在） 


ン{ィ\1 



97年ゲ— 
PS の 

'97 年のソフト 
グを見る限りで 
シヨンの強さが 
といえるだろう 

7作品もが PS 

n' loo 
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•97 年塞 


個性派ゲーム謹 

_ ランキング赛 


,ロッククライミング「未踏峰への觀 j 〜アルプス i 〜 

( PS / vol .17 参照） 


S 水木しげるの妖怪武闘伝 

( PS / vol .17 参照） 


I ダイ八ード • トリロジー （PS . SS ) 


fm QUEST FOR FAME 

( PS / vol .17 参照） 


ブラッドフアクトリー ( SS ) 


s 信長秘録〜下天の夢〜 

( PS / vol .16 参照） 


シャドウウオーリアー ( PC ) 


ill 無双 （ PS / vol .14 参照） 


AZ I TO ( PS / vol .17 参照)、 


ブラストドーザー ( N 64/ V 0 I .15 参照) 



7位にランクインした「シャドウウ 
才—リア—」は、いわゆる 「 DOOM 」 
タイプのゲ—ムなのだが' ランクイン 
した秘密はその奇抜なセンスにある。 

主人公口—.ワンは' ブル—ス•リ 
I の体にハゲの水戸黄門の頭をのっけ 
た風貌。忍者であり最強の暗殺者であ 
る彼は、カンフ—で敵をなぎ倒したか 
と思えば' UZI やバズ—力を見境無 
なく乱射、戦車やフォ—クリフトを自 
在に操り' お箸を器用な手つきで使い 
こなせば、アイテム取って「バンザ— 

N -」 . もぅメチャクチャです。1 

ステ—ジの「ハラキリ駅」には、なぜ 
かパチンコ台が並んでいたり、スレイ 
〇|ズのポスタ—が貼ってあったりす 
るなど、とにかく陽気なアメリカンの 
COOL でひん曲がったアジアンイメ 
—ジが容赦なく爆裂しまくってます。 
この作品に対し' 真剣に怒るのは野暮 
ってもの。 rHAHAHA 」 と笑って 
プレイするのが「粋」なゲ—マ—でし 
よぅ0 


カツぼい」という評価基準も念頭 
に置いてチヨイスした結果、こう 
なりました。 

最後までトツプの座を争つたの 
が「未踏峰」と「水木」です。水 
木しげる氏のキヤラを使つてポリ 
ゴン格闘をしてし まう という神を 
も恐れぬ赛挙が高く評価され「水 
木」がトツプかと思われましたが、 
最後の最後で「未踏峰」が表層雪 
崩の勢いで追い上げ「個性派ゲ— 
厶」という孤高の未踏峰を征服し 
てしまいました。恐るべし！ 

三位以下は、個性的でありなが 
らもしつかり遊べる作品が揃つて 


います . しかし、このランキン 

グをよく見ると 10 作品中 5 作品が 
洋ゲ I 。この状況は日本人として 
非常に悲しいですね。和を以つて 
尊しと成すというか、|億総中流 
化社会というか……とにかく個性 
的な作品が少ない！なんかも 
う、売れてるゲ—ムの真似とかす 
るの、カツコ悪いからやめましよ 
うよ。オリジナルで勝負しましよ 
うよ。「ポケモン」や「パラツバ 
ラッパ—」のマネゲ—作る暇があ 
つたら、個性的な作品を作りまし 
よう！ レッツ個性 派！ ビバ個 
性派！個性派で Go! 


時代は個性派、 

_1で行ぎま1>よう0 

本誌 14 号で「個性派ゲ—厶大特集 

H 」 という特集を組みましたが、時 

代は正に個性派ゲ—ムなのです！ 

というわけで、 , 97 年に発売され 

た個性派ゲ—ムの内' とくに優れ 

たゲ—ム10作品を選出、ランキン 

グにしてみました。ただ個性的な 
だけでなく、「そこはかとなくバ 




























I ファイターズメガミックス 

l ( SS ) __ 

同級生2限定版 

( PS ) __ 

エアーズアドベンチャー 

( SS ) ___ 

闘魂列伝2 
( PS ) 

□ ワンダープロジェクト J 2 

( N 64) 


□ 

B 

□ 


南敏久（ェ a の星の名の下に）の 

'97 年エロゲー次点ベスト5 


m 


読者ランク帝国年間ベス M 0 

過去1年間の「読者ランク帝国」の 
ランキングを集計、まとめてみた。 


1 

ファイナルファンタジー W ( PS ) 

2 

スターフォックス64 ( N 64) 

3 

パラッパラッパー ( PS ) 

4 

ヴァンパイアセイヴァー （ AC ) 

S 

マリオカート64 ( N 64) 

6 

マリーのアトリエ〜 ザールブルクの錬金術師〜 ( PS ) 

7 

不思議のダンジョン風来のシレン GB - 月影 村の 怪物- ( GB ) 

8 

ドラゴンクエスト m そして伝説へ〜 ( sfc ) 

9 

ファイナルファンタジータクティクス （ PS ) 

10 

サクラ大戦 ( SS ) 



a 

Q 

m 

a 


SUBSPACE 

( PC )_ 

サンダーフ オース V 

( SS ) 

怒首領蜂 

1AC)_ 


ンパレツト 

S ) 


ゲーム天国 

S S ) 


D 

m 

B 

Q 


しゃぶり姫影の箪 
i § LG + ETC / ミンク1 


庶務課 

クハラ SLG / h . m._el 


聖翼学園 SERAPHITA 

( AVG / スペースプロジェクト） 

能力者 

( AVG/MBS TRUSH ) _ 


あつとホーム 
( AVG / ミ ステイ） 


奥さん好きですネ 


儲けたソフトベスト5 


損したソフトベスト 


I 



-• N . A i 通時評)の 

'97 年儲けた損したベスト5 

日本の TV ゲ—ム市場に返品制度がない限 
り、売れ残つたソフトは必ずと言つていいほ 
ど小売店が損をして販売している。よつて新 
作の価格は全国どこでも大差はないが、特価 
品はお店や地域によつて格差がでるのである。 
その殆どが大作とか期待作とかいわれるもの 
であり、必ずしも数の売れたソフト=儲けた 
ソフトとはならない。これは小売店の話であ 
り、ソフトメ—力—は最初に注文がくればく 
るほど儲かり、その後売れ残り価格が暴落し 
ても関与しない 。 T V ゲ I ムにリピ I トビジ 
ネスが唱えられ4年の月日がたつ。しかし当 
たり外れの大きいビジネスは相変わらず、い 
や変わることはないだろう。でもだからこそ 
ゲ—ムビ♦シネスは面白いのかもしれない。 


とりあえず毎号扱つてるソフ 
卜がその時その時の MY ベスト 
1でありますので、今回は惜し 
くも掲載に至らなかつた「次点」 
ベスト5をご紹介。⑤タイトル 
がすべてを物語る人妻モノ「失 
楽園」ブ—ムに乗つて紹介しよ 
ぅとしたけど、全然お店で売つ 
てないんだよね④ダ—クな超能 
カエロ。刹那感が薄れてちよつ 
と…③「クローンド—ル」スタ 
ツフによるちんちん乱舞大作。 


WIN 版にも期待② 
ポリゴン OL セクハ 
ラ SLG 。 言ぅ事無 
し！①98最後の悪あ 
がき。ぜひお子さま 
にも勧めてあげて下 
さい的名作。以上す 
ベて 18 禁です。ギャ 
ルゲ—ブ—ムの影響 
か「変」なェロゲ— 
が減つて何とも寂し 
い限りです。トホホ。 


平和 AS チロウ(シュ—テイング迫撃砲)の 

! 97年編ュ—テイングゲ—ムベスト5 


ランキングはこんな感じ。 
「蒼穹紅蓮隊」は3面ボス強 
すぎ。タイト—の2大シユ 
I テイング「レイスト—ム」 
「 G ダライアス」はどうも肌 
に合わなかつたので残念な 
がらランク外。他にも「テ 
インクルスタ—スプライツ」 
とか「スタ|フォックス64」 
とか面白い作品がいつぱい 
あつて悩みました。こうし 
てみると , 97年はシュ—テイ 


ング豊作の年といえるかも 
しれませんね？来年もよい 
年でありますよぅに。 


※ゲーム批評13号〜18号より 
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ゲ—ムにとつて 


I 年 


今年も多くのゲ—ムソフトが発 
売され た。 

■97年販売本数ランキングを見る 
限り、 CG やム—ビ I を多用した 
ビジュアル重視のゲ—ムが売れて 
いるといえる。それは、ビジユア 
ルが美しい作品の方が' プレイし 
てみないと面白さが分からないゲ 



—ム性重視の作品ょりもラィトユ 
I ザ—が手に取りやすいといぅこ 
とだろ*つ。 

その一方、ゲ—ムショップなど 
の店頭でお試し版を多数設置した 
「パラツパラツバ—」「1■ Q 」 な 
どは、実際にプレィしたユ—ザ— 
の評価がロコミで伝わり、じわじ 
わと売れ続けたソフトであつた。 
ビジュアル過多なソフト群の中 
で、そぅしたゲ—ムの本質的な面 
白さや新しいゲーム性を提示し 
た、個性的なソフトがいくつか登 
場したことは' , 97年のゲ—ム業界 
の大きな収穫の一つであるだろ 
ラ。 

今、ゲ—ム業界は成熟期に入つ 
たといえる。売れるゲ—ムと売れ 


ないゲ—ムの差が広がり、本当に一 
良いソフトだけが生き残る淘汰の 
時代が到来したのだ。また同時に、 
今は次の世代のゲ—ムへと移行す 
る過渡期でもあるだろう。 

次世代を担う革新的な作品の登 
場……その最たる例が 「DIAB 
LO 」 だった。現時点において R 
PG の究極形態であり、ネットワ 
—クゲ—ムという可能性を切り開 
いたこの作品は、今後のゲ—ムの 
I つの指針となるだろう。また P 
C ゲ—ムでは、ベ—夕版と呼ばれ 
る試作段階のゲームを無料で配 
り、ユ—ザ—の意見を取り入れて 
ゲ—ムを改良■進化させてから本 
発売するなどユ—ザ—の意見が制 
作段階で反映でき、発売後にもバ 
グがみつかれば修正版をネット経 
由で配信するシステムもあり、コ 
ンシユーマでのパッケ—ジ商法よ 
りも遙かに利便性がある。また、 
個人レベルでゲ—ムを開発できる 
フットワ—クの軽さも p C ゲーム 
には存在する。こうした PC ゲ— 
ムの手法は、今後も継続.発展し 
ていくだろう。ゲ—ムの革新性と 
いう面から見れば、 PC ゲ—ムは 



コンシユーマゲ—ムよりも一歩も 
二歩も先を行つている。 

ユ—ザ—の減少、ゲ—ム市場の 
縮小、ゲ—ムアイディアの枯渴に 
よる閉塞感など、ゲ—ムに対する 
危惧の念は少なからずあるが' 未 
来を視野に入れた野心的な作品が 
発売され続ける限り、ゲ—ムは決 

して終焉には向かわないと信じた 

、〇 

i 

そぅした意味で , 97年は' 革新的 
で高いゲ—ム性の作品がいくつも 
発売された、非常に意義のある一 
年であつたといえるだろぅ。 


非常に意義ある 


第三特集総論 


[95J 








V/rifer 水 野隆志 

PLAYTIME ね時間」 


BIO HAZARD DIRECTOR'S CUT 



ムソ __ 


TO 


いぅべき何か、評価すべき何か' そんな 
価値を持ったゲ—ムを、本誌自慢の批 
評陣が真剣に批評するこれはそんな 
コ—ナ I ですあなたは何を感じたで 
しよラ か 



AVGr バイオ八ザ— 

▼ 再び a 

日本中を恐怖に震わせたアクション AVG が、更に難度を上げて再登場。 
それは単なるリメイクを超えた魅力を持つ作品だつた。 



サバイバルホラ—の名作 
装いも新たに再登場 

'96 年3月に PS 用ソフトとして 
発売され、人気的にも評価的にも 
大成功を収めた『バィオハザード』 
のディレクターズカット•バージ 
ヨンが登場した。このソフトには、 
「オリジナル」、「ビギナー」、「アレ 
ンジ」という3つのモードが用意 
されているが、なかでも最大の特 
徴といえるのが「アレンジモード」 
であろう。「ビギナー」がセーブ 


回数制限や弾数などを調整したの 
みなのに対して、「アレンジ」で 
はアングルやキャラクターコスチ 
ユームなどの視覚面を始めとし 
て、さまざまな変更が加えられて 
おり、まつたく別なゲー厶といつ 
てもいい内容になつているのでぁ 
る。 

難度急上昇！とにか< 
シビアな「アレンジモ—ド」 

数々の変更は、いずれも難度を 
上げる方向で行われており、結果 


として「アレンジ」は思わず天を 
仰ぎたくなるほど、難度の高い作 
品に仕上がつている。 

まず、敵の数がやたらと多い。 
トータルで見ても、原版の約2倍 
の敵がセッティングされているの 
だが、とくに大きいのが、1度に 
遭遇する敵が基本的に複数になつ 
つていることだ。『バイオハザー 
ド』では、たとえゾンビであつて 
も、2体に挟まれてしまうと死傷 
率が極端に高くなつてしまうゲー 
厶である。いかに、1体ずつ相手 


取るかが重要なのに、複数戦を強 
要されるのであるから、死の危険 
は飛躍的に跳ね上がる。しかも増 
えているだけでなく、いままでゾ 
ンビだったのが、ケロべロスやハ 
ンターなど、より上級の敵にかえ 
られているのだ。これが攻略上の 
重要ポィントに配置されているの 
で、無視するわけにもいかず、ど 
ぅしても戦わざるを得なくなって 
いるのがなによりつらい。『バィ 
オハザード』は逃げが基本のゲー 
厶なので(原版ではボスを除く敵 


eh 
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BIO HAZARD 
DIRECTOR'S CUT [AVG] 


メーカー:カプコン/機種：プレイステーション/価格： ¥4,800/ 発売日： 97年9月25日 


• ライタープロフイ_ル • 

水野隆志（みずの•たかし) 

1968年生まれ。ロメロ*ゾンビの大フアンで、[バイオ 
/、ザード I は琴線にふれまくり 0 オリジナルでのクリア 
タイムは、クリス1時間21分渺、ジル1時間16分37秒 

J 条件は、ランチャー無しの3人脱出)。 

• • 


ドラゴンクエスト I • n [rpg] 

メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/ 
価格： ¥9,600/ 発売日：泊 3 年 12 月 18 日 
SFC に移植されて操作性、グラフィックが向上。 
DQ の面白さを再確認させられるソフト。「バイオ 
DCJ とは違った方向で成功している作品だ。 



敵の動きが変わり、難度はさらに上昇。 


ヤーなので、生死の淵でハンター 
たちと死闘を繰り広げるとき「あ 
ぁ、『バィオ』だなぁ」という実 
感を覚える(こんな人はあまりい 
ないだろうが)。敵が強くなった 
分、面白さ も 倍加しているわけで、 
もう 楽しくて仕方がないのだ。 

原版で培ったテクニックに磨き 
をかけ、さらなる高みを目指すこ 
とこそ『ディレクターズカット』 
の最大の魅力だといっていいだろ 
う。現在、「アレンジ」でのクリ 
ア時間はクリス、ジルとも1時間 
50分台に留まつているが、いずれ 
時間が出来たら、一層極めてみた 
いものである。 


は牽制のために撃つことはあって 
も基本的に殺す必要はなかった)、 
戦闘を強要されることは、それ自 
体、即難度アップに繫がるのだ。 

また、 各モンスターのスペック 
も強化されている。全般的に耐久 
力が増して おり、コルトパィソン 
やグ レネー ドガンなど、ボスを除 
けば一撃必殺だった武器でも複数 
弾撃ち込まないと倒せない敵が多 
い。さらに高速移動するゾンビな 
ど、行動バターンにも変更が加え 
られているため、つい原版の調子 
で相手をして しまう と火傷をする 
羽目になる。とくに火炎弾で黒こ 
げになつたゾンビが食いついてき 


たときは思わず呻つてしまつた。 
これらは前作をやり込んでいるユ 
—ザーほど心理の陥穽をつかれや 
すい、優れたアイディアだといえ 
るだろう。 

もうひとつ、難度を上げている 
大きな理由がクリアアイテムの位 
置変更だ。以前の攻略ルートが使 
えなくなつており、 さらに 回らな 
くても良かった部屋までが軒並み 
必須場所になっているため、脱出 
までの時間がかなり長くなってい 
る。 しかも位置変更が モンス ター 
の増加と重なっているため、必然 
的に戦闘が増え、その分多くの弾 
丸が必要と、もうこれでもかこれ 
でもかといわんばかりに難しくな 
つているのである。 

さらにテクニックを磨いて 
危機を乗 S えていく 

だが、重要なことは、難度上昇 
が決して乗り越えきれない域には 
いつていないということだ。原版 
をある程度やり込んだプレイヤー 
には、新たな面白味を感じるレべ 
ルが提示されているので、却って 
挑戦意欲をかき立てられるのだ。 


敵が強く、ルートも長い。そこ 
に戦略性が生まれてくる。順路を 
再構築し、出現する敵とその動き 
を覚え、必要弾数を計算し、どこ 
でアイテムボックスを開けに行く 
かを考える。かつて『バイオハザ 
丨ド』をプレイしたときに体験し 
た楽し さがもう 一度味わえるのは 
至福といっていい極上の瞬間だ。 

ルートができれば、後は実践あ 
るのみである。下手に戦うと危険 
なので、原則的には先行入力(口 
1ディング中に方向キーとダッシ 
ユボタンを入力しておき、リスタ 
1卜と 同時に有利なポジションを 
確保する)やブラインドアクショ 
ン(カメラアングルの関係から見 
えない場所の構造をあらかじめ頭 
に叩き込んでおき、視点切り換え 
によるタイムラグをキャンセルす 
る)などのテクニックを駆使して 
逃げに徹するのだが、一回 ミスる 
と、そこで致命傷を受ける危険も 
大きい。とくに中盤から後半にか 
けてのハンター戦はスリリングを 
極める。そこがいいのだ。私など 
は体カゲージがレッドになってか 
らが本当の勝負だ、と思うプレイ 


関連作品 







グレンツ:ライフル 
^ 141 wmsmi 孕_抑 in 

i 秀9 攻擎属 tt = 貫適 


アクセスがわずらわしく改造の楽しさも半滅。 


〇 


Writer 相原祐里 

PLAYTIME 59時間 


3ント S ッシヨンセカン 




なシステムとスト— 
を命じたい 

いたずらに長い戦闘。頻繁な読み込み。上辺だけの物語。 
sFC の人気 sRpG 続編は、画面が美麗なだけの凡作だつた。 



-u_ 


深みを増す。苦労の成果ともいえ 
る、戦闘後のボーナスもまた大き 
い。彼らを救うことによつて、新 
たなる仲間や貴重なアイテム収集 
のとつかかりが生まれたり、達成 
感も得られるのだ。 


し、戦闘時の ヴァンツァーの厶1 
ビ ーによって更にプレイタイムは 
延長化され、 ストレスが 増す一方 
だ。 かといって 厶1ビーの 省略は 
不採用。仕方なくプレイヤーはコ 
マンド 入力 後、 ひたすら無意味な 
時間をかけて展開されるバトルシ 
—ンを、苛立つ思いで我慢して眺 
めていなければならないといぅ有 
り様なのである。 

また、 ロスタイムの 原因の一つ 
であり、物語のテーマに矛盾すら 
与えている前半の NPC の多さに 
も驚かされた。 

確かに SRPG においてプレイ 
ヤーが操作不可能な NPC の存在 
は重要である。こちらの意思を無 
視して行動する N p C の行動を先 
読みすることで、ゲー厶性もより 


テム及ひストーリー面の劣悪さを 
露呈する代表的な作品と成り下が 
つてしまつたのである。 

特にこのゲー厶で最悪なのは、 
ロード時間と戦闘厶1ビーの長さ 
である。戦略的にほとんど詰まる 
ことなく展開される本筋にもかか 
わらず、これらの重大な欠点によ 
って、時間ばかりかかる作品とな 
つてしまつた。たとえばバトルシ 
—ンの省略化や、簡易な操作方法 
でプレィヤーの負担を極力軽くし 
た SRPG だと、せいぜいのとこ 
ろ 35 時間程度の内容であろぅもの 
が、倍近くかかってしまぅのだ。 

ポリゴン化されたヴアンツアー 
による美麗な CG の代償なのだろ 
うか。とにかくウインドウを開く 
度に読み込む回数の多さに辟易 


あまりにも大きかった 
グラフイツクの代償 

これほどまで苦痛に満ちた時間 
はなかった。いわずと知れた「フ 
ロントミツシヨンセカンド」を 

プレイ後の正直な感想である。 

力押しで戦闘を進められた前作 
と比べて、今回は新たに導入され 
た AP (アクションポイント)に 
よってユニットの行動に制限が発 
生し、一定の戦略性も生まれる結 
果となっている。またゲー厶内ネ 
ットワークシステムによって現代 
社会の流行ともいえるパソコンで 
のマルチメディア気分も、雰囲気 
のみとはいえ気軽に味わえる。 

が、それら幾つかの有益な特性 
を生かすどころか、かえってシス 

















春 ライタープロフイ_ル « 

相原祐里（あいはら•ゆり） 

雑多なコラムを書く傍らで、ちゃんとした創作活鋤 
もやっている。とんでもなく 口の悪い女。ロープレ 
よりもシミュレーシヨンが好みです。 
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FRONT MISSION [S • RPG] 

メーカー： スクウェア/機種： SFC / 

価格：¥ n .400/発売日：，95^2月24日 

キャラクターデザイン 天野軎孝、 メカニカルデザイン 横山宏 
と 豪華な制作陣が話題を呼んだ S F C 晚期の S R P G。 開発 
は「1」「2」共にジークラフト。他に「アークザラッド」 
シリーズ 制作な ども 手がけて いる。 





360*動き回るヴァンツアーは迫力満点なのだが…。 


メーカー：スクウェア/梅 


:プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日： '97 年9月25日 



ポリゴン化されたマップもユニットが判別しにくく不便。 


• RPG 


ら芽吹いていたのである。 

半端な ヒユーマニズ厶が 物語の 
アイ デンテイテイ ー を台無しにし 
ているゲー厶 。同時に生命の危機 
感を覚えると共に もたらされる、 
s R p G のスリルすら失ぅ結果と 
なつてしまつた。 

ここまでくると物語性やバラン 
ス以前の問題である。繰り返し苦 
言を述べるのも馬鹿馬鹿しくなつ 
てきた。 

「フロントミツシヨンセカンド」 

は失敗作だと断言してもいいくら 
いだ。基本的な事柄全部を検討し 
直した上で、再開発を命じたいく 
らいである。 


ら戦争に巻き込まれる民間人の悲 
劇を嘆いても、声高に無人兵器に 
ついての倫理観を訴えても、説得 
力に欠けるといぅものである。 

ご都合主義とも解釈できる決し 
て生死にはかかわらない戦い。心 
を持たない兵器によつても たらさ 
れる残酷さを暗に訴えるストーリ 
—の根元とは実にかけ離れている。 

先にあげた NPC の存在にして 
も、生命感など一切感じられない 
し、なんだか本物の無人兵器が登 
場する以前から、人の気配のない 
冷たい戦いしかなかつたように思 
えてならない。後半の山場にのめ 
り込めない理由は、すでに序盤か 


なのに本作品の\卩0は単なる 
大量の消費キャラとして扱われて 
いる。物語の中盤になって主要人 
物が全員集合するまでの「個性を 
持たない穴埋め兵士」でしかない 
のだ。証拠に後半になるほどに N 
PC はほとんど登場しなくなる。 

ゲー厶においてバトルシーンが 
かつこいいに越したことはない。 
しかしそれは全体的な ティストの 
一つと して必要なのではないだ ろ 
ぅか。 プレィヤーにストレスを 感 
じさせるほどのム^—ビーを 氾濫 さ 
せたあげく、ゲ ー 厶性の豊か さで 
はなく、ただやみくもに時間ばか 


りがかかる作品を、最後まで頑張 
つてやりとげろと 要求する。そん 
な作品になんの疑問も感じないど 
ころ か、自分たちの安易な考えに、 
こちらが 満足す ると 考えるのは、 
作り手のエゴ以外の何物でもない 
はずだ。 

一方で物語全体においても苦汁 
を飲むばかりのものである。 

影が薄く信じられないぐらい弱 
すぎるラスボスを倒して、達成感 
もなく虚脱した状態でフィナーレ 
を迎え、澄んだ空や波打つ海の色 
にさすがはム ー ビ ー に強い スクウ 
ヱアだと一瞬心を奪われたが、美 
麗なのは画面のみ。ミリタリー物 
にありがちな単純なオチと、当シ 
リーズ の特徴としているのか、突 
然の青春ノリになるのだから実に 
失笑を禁じ得ない。 

そもそも テ ー マ性と ストー リ ー 
及びシステムの融和が見られない 
理由の一つとして、戦争物なのに 
死者が一人もでない戦闘といぅの 
も変ではないか。 

仮想現実とも表現できるほどの 
ハードでリアルな内容に反して、 
これは明らかな矛盾である。いく 


関連作品 













Writer 椎野竜彦 

PLAYTIME 60 時間 | 



現実世界で主人公がプレイしている R P G 。 推定8 



匾れたシステムが支えるからこそ 
1楽しい rMOONJ 世界 

ビジュアルなど様々な部分でセンスあふれる本作は、何よりも丁寧なゲ—ム作りが 
なされている。そんな当た Q 前のゲ—ム作りの大切さを改めて思い出させる傑作。 



当たり前のことをし〇かりやる 
地に足の〇いた T ム作り 

戦闘のない RPG といぅ一風変 
わつたコンセプトで発売になつた 
「 MOON 」。 「おやめください勇 
者 さま」 「なんだよ、あんじやね 
えかよネカと剣」のテレビ CM で 
ご存知の方も多いだろぅ。 

本作品、何よりもまず抜群のビ 
ジユアルの良さ、特徴あるグラフ 
ィックに目を奪われるが、しばら 
く遊べばこのゲームが単なる「セ 
ンスよい系」 RPG ではないこと 
にすぐに気が付く。かわいいキャ 
ラクターやキヤツチーな広告とい 
う衣の下にゲー厶としての高い完 
成度を持った作品なのである。 

スタッフが「ゲー厶を作つてい 


る」という事を忘れず、安易な独 
りよがりになる事なく丁寧に贅沢 
に手をかけて作られたゲーム、こ 
んな最もべーシックな事を踏まえ 
てないゲー厶があまりにも増えて 
しまつたためになおさら本作品は 
輝いているのである。と、いろい 
ろ言葉を並べているが要は一言 
「あたしもうこのゲームにめろめ 
ろなの」。五木ひろしの流し目を 
くらつた中年のおばさん状態で、 
もう腰がくがく、わたしはあなた 
のラブの奴隸なのである。 

ストー リ ー は、勇者(プレ ー ヤ 
1) が無差別に破壊した世界に、 
プレ—自らが取り込まれてゲ 
丨厶世界の人間となり、ラブをも 
つて破壊されたモン スター 達を救 
つていく「前世で積んだ業を現世 


で清算していく」的物語。現在、 
ほとんどの RPG で当たり前に描 
かれる世界観が、いかに型にはま 
って偏ったものであるかに対する 
アンチテーゼとも言えるだろぅ。 

登場するキヤラクターも一人一 
人が しっ かりと書き込まれてい 
る。プレー.^ -1 との関わりもィべ 
ントを通じて描かれ、十分な存在 
感を持ち、フラグ立てだけの為に 
いるキヤラクターなど皆無であ 
る。グラフィツクもゲー厶ラィク 
なものではなく個性的でキユー 
卜、ポップで魅力的だ。個人的に 
は真夜中のフレッドや、いとぅせ 
いそくなバーンと出会つたときは 
涙で画面が見えなくなった。 

音楽に対するこだわりも尋常で 
はない。36の MD (厶丨ンデイス 


ク) で 提供され る曲には テクノあ 
り、フレンチ ポップ あり、 ブルー 
ス、ジャズ、津軽三味線とゲー厶 
音楽の範疇には 収まり きらないほ 
どバラエティ I に富んでいる。 

ゲー厶のシステムは戦闘のない 
RPG 、 つまりアドベンチヤ1ゲ 


rrrn 




















• ライタープロフイール _ 

椎野竜彦（しいの•たつひこ） 

1966年生まれのゲーム プロデューサー。 普段ゲームに見 
向きもしない赛が 「 MOONj に大はまりで奪い合いの 
毎日。結局まるまる2回通してブレイすることに。他人 
_のプレイを見ていても楽ししザームは久しぶり。 ^ 


ジャングル•パーク [ETC] 

メーカー：デジタローグ/糖 種： Mac / Win / 

価格： ¥5. 600/発売日： '9 碑6月1日 
野球盤など懐かしいボードゲームを遊べるのだが、ただ 
ぶらぶらと世界を探索するだけで異常に楽しめる作品。 
キャラクター（サル）とカツコイイ音楽もポップでグー。 


圆 


メーカー:アスキー/機種：プレイステーション/価格： 5,800円/発売日： '97 年10月16日 



釣りもそうだが、のんびりと遊ぶのが楽しい。 


MOON [RPG] 


せの為に新しいものを作れなくな 
ったことで、ゲーム畑以外からコ 
ンセプターを迎えてオシャレっぽ 
いゲー厶を作ることが流行った 
が、ゲー厶として考えた時には疑 
問を持たざるを得ないものが多か 
ったのも事実だ。 

そんな中でゲー厶畑から出て、 
ゲー厶として高い水準を持たせな 
がらこんなにもポップでオシャレ 
な作品を作ったラブデリックとそ 
の場を与えたアスキーに大きな拍 
手を送りたい(いや、送る )。攻 
略本といぅ地図を持たずにのんび 
り迷うことを楽しんでほしいゲ^~~ 
厶だ。 


—厶なのだが、謎を解く毎に得ら 
れる「ラブ」の数によつてプレー 
ヤーの行動時間(アクションリミ 
ット)が増えていくといぅ成長の 
要素を加えることにより行動範囲 
をコントロールして「どこへでも 
行くことができる為、どこから行 
つていいのかわからなくなる」と 
いぅアドベンチヤーゲー厶の持つ 
根本的欠陥を無理なく軽減するこ 
とに成功している。 

また、謎を解く順番にほとんど 
制限がないのでプレーヤーは自由 
に世界を旅することができるので 
ある。多くのアドベンチヤーや R 
PG に見られる謎の作り方は、ス 


タートから エンディングまでに必 
要な数の謎だけ作り、それを順番 
に積み上げてむだなく謎を使う方 
法だが、開発側の効率のみを考え 
たこの方式で作られるゲー厶は、 
。フ レーヤ I に自由度を感じさせる 
ことがない無味乾燥なお仕事ゲー 
厶だ。その点本作品では、謎の量 
がものすごく多く用意されている 
が、それらの謎は曜日、時間によ 
って整理され、出現場所、関連付 
けな どうまく 配置されている。 

この緻密な計算は本当ぉ一に大 
変な作業なので大体の RPG やァ 
ドベンチャーは適当にはしよつて 
いたりするため、プレーヤーに負 
担を強いるガィドブックが必須と 
いうことになるのである。また、 
謎にしても解いた後に「わかるわ 
けね一じやんこんなの」という理 
不尽 さを 感じることは多いが、本 
作ではそれがない(見つかるわけ 
ね一じ やんというのはあつた)。 
いかにユーザーを忘れずに作って 
いることの現われではないか。 

謎を解く順番をつけないでいる 
のに情報が氾濫せず、なおかつ世 
界が厚み (リアリティ ー) を 持つ 


ているということは実は大変なこ 
とである。歩くのが遅くていらい 
らする、ヮープ場所が少ないと言 
う意見も良く聞くが、歩かなけれ 
ばいけないことによって「偶然見 
つける」喜びをプレーヤ^~に与え 
ようとしているからだろう。これ 
も十分な謎が用意されてこそであ 
る。文頭で「丁寧に贅沢に」と言 
ったのはこういうわけなのだ。 
また、本作品の演出面で特に光 

ったのはルーカス•アーッの「モ 
ンキーアィランドの謎」(知らな 
い人はぜひ遊んで見てほしい)に 
始まるビジュアルアドベンチャー 
(？) 物を思わせる画面演出だ。 
画面をス クロ ールさせて「ス クロ 
—ル画面を延々と歩く」ことで広 
さを表現するだけではなく、スク 
リーンを一枚の絵としてとらえ、 
その中を移動するプレーヤーのサ 
ィズを変えて広さを表現する手法 
など渋い技が光る。 

ゲ—ム畑からよ5や<出た 
ポップでオシャレな作品 

アィデアが枯渴して、と言うよ 
り会社が求めるゲー厶という足か 
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PLAYTIME 25 時間 



ムと33メディアで 
今を切 D 取ろ3とした|_ 

ユ—ザ I から高い評価を得た「トワイライトシンドロ —ム」の続編的内容の作品。 


しかしそれは安易な続編制作に留まらない意欲作だった。 


例ぇば、寝ていてはっと目が覚 
めて、時計を見たら7時で、「学 
校行か なきや！」 と思ったら夜の 
7時だった。そんな経験はないだ 
ろぅか。その気づいた時に残る変 
な感じ。「厶1 ンライトシン ドロ 
1厶」はそんな作品だ。 

このゲー厶は全10話のオムニバ 
ス 形式で描かれる サイコホラ ー A 
VG 。 前作「トワイライトシンド 
ローム〜探索編/究明編」と舞台 
や主な登場人物は同じである。し 
かし 「トワイライト 2 」 ではない 
わけで、前作のよぅな内容を想像 
すると裏切られる。なぜなら、今 
回描かれる恐怖は、前作とは違う 
物だからだ。言ってみれば 「トワ 
イライト」 と 対になる 内容、とで 
もとれるだろうか。 


前作「トワイライト」は、雛城 
高校に通ぅ女子高生 3 人組、ユカ 
リ 、ミカ、 チサトが学校の七不思 
議や花子さんなど、身近に起こる 
心霊•オカルト現象を探索してい 
くといぅホラー •オムニバス AV 
G 。 やいのやいの言いながら行動 
する 3 人の台詞回しと存在感が秀 
逸で、それが怖さと相まって強い 
インパクトを与えた作品だった。 
また演出的にも、ポリゴンの背景 
に重ねられたドット絵はどこか懐 
かしささえ感じさせ、日本独特の 
しめっぽさのあるグラフイツクが 
プレイヤー の想像力をかき立てた。 
キヤラクターの表情がぼやかされ 
ていたのも没入感をより強くさせ 
る。探索編から究明編にかけて、 
マルチエンデイングや時間制限な 


どのゲー厶性も加味され、シナリ 
才の質•量共にグレードアップ。 
ゲ ー厶としても 高い評価を受けた。 

しかし、「厶 丨ンライト」 では、 
好評だった前作で培った方法論を 
見事に捨て去っている。その潔 さ 
は 「トワイライト」 の破壊と再生 
への挑戦とも取れるほどだ。 

グラフィックはオール CG とな 
り、キャラクターの 表情 もは つき 
りと 示された。 厶—ビーや 音声 も 
大量に追加され、プレイヤーに想 
像させる余地を残していた前作と 
ぅって変わって、物語性が強調さ 
れている。その変化はユーザーに 
とつて、学生時代親友だった子に 
卒業後久しぶりにあつたら、垢抜 
けてキレイになつていた、けど無 
視された、 くらい 違うだろう。 


「究明編」で強められたゲー厶性 
も完全になくなり、シナリオも一 
本道となつて、 A ボタンを押して 
いれば誰でもエンデイングに到達 
できるようになつた。 

また作品の柱も「怪奇現象の探 
索」 から 「9人の高校生男女が演 
じる 愛憎劇」 となり、 内容 も 「才 
カルト.幽霊モノ」から「ストー 
カーあり、深層心理あり、近親相 
姦あり、白昼夢あり、異常心理あ 
り、サイ キック 対決あり、肉体と 
魂あり、死後の世界ありのサイコ 
ホラ ーもの」 という 変わりよ うだ。 
ストーリーの展開や伏線の回収な 
ども 一見脈絡がなく、人間関係も 
一度 プレイしただけでは 分かりに 
くい。謎本的な内容のガイドブッ 
クが 数冊発売され ている ことから 
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• ライタープロフイ _ ル • 

黑田藍（くろだ*あい） 

遊ぶことと眠ることとデビット*リンチとコーラを 
愛する1977年生まれ。好きなゲームは 「WIPEOUT 
XU (でもテクノよりギターノイズの方が好きです)。 


トワイライトシンドローム〜究明 編〜 [ AVG ] 

メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/親日：泊味7月19日 
前作「探索編」のボリューム不足を補い、郷土伝承やい 
じめなど、より重い題材を扱った第2作。ゲーム性が增 
した分、何度も同じ文章を読まされるなどの不満の声も 
あった。本誌11号参照。 


圓 


メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション/価格：¥6,200/発売日：泊7年10月9日 



オール3 D で描かれた画面は無菌室的な明るさがある。 


ムーンライトシンドローム 
[ AVG ] 


つ張つてきた異様な感じも謎めい 
た雰囲気もなくなつてしまつたの 
だ。それが結果的にプレイ後のイ 
ンパクトの弱さにも繫がつている。 

「厶丨ンライトシンドロー厶」 
は高い評価を受けた前作の継承を 
あえて否定し、ゲー厶といぅメデ 
ィアを通して時代を切り取ろぅと 
した意欲作である。残念ながらエ 
ンタテイメントとしての完成度は 
前作より劣つてしまつたが、むし 
ろ新しい恐怖の形を模索した制作 
者の志を評価したい。フイクショ 
ンという体裁を取つているが、良 
くも悪くも現実に一番近い作品と 
えるのではないだろうか。 


もわかるように、ストーリーを追 
うより、その謎めいた世界観を楽 
しむソフトといえるだろう。 

このように、「厶—ンラィト」 
は一見難解とも取れるソフトなの 
だが、その本質は新しい恐怖の提 
示にあるのだと思う。サィコホラ 
1をうたつてはいるが、怖いのは 
異常心理や狂気ではない。従来の 
ホラーゲー厶はアクション性があ 
つたりストーリー性があつたりす 
るものの、その本質はお化け屋敷 
的な怖さの提示にあつた。そこで 
「出る」のが幽霊やゾンビや死体 
だつたりする訳だが、「厶1ンラ 
イト」の恐怖の主役は「日常と非 


日常の境」である。普通だった街 
の人が明らかに異常になっていた 
り、現実と夢が交錯するようにな 
ったり。繰り返し描かれるのは変 
容していく現実である。平凡な日 
常が歪んでいく中で自分の存在が 
ぐらつかされるような不安。何を 
やっているのか分からなくなる恐 
怖。オカルトや霊に対する恐怖と 
は違い、「あたし、どうなっちゃ 
うんだろう？」という漠然とした 
恐怖(不安)は非常に現実的で現 
代特有のものだ。それらを将来へ 
の不安というもう一つの恐れを抱 
えた、現代の象徴とも言える女子 
高生の目を通して描いたのではな 
いだろうか。 

そして、その恐怖は不意に救急 
車が目の前を通ったり、地下鉄の 
電光掲示板がバグったりと、ショ 
ッキングな怖さではなく、一瞬不安 
になるような些細な演出の積み重 
ねで表現されている。他にも無限 
ループや現実感のない住宅街、ノィ 
ズを多用した SE • BGM などが 
組み合わされ、^:^な怖さと生々し 
さを 出す ことに 成功している。 

ただ、こうした不条理や不安感 


をゲー厶という インタ ラクティブ 
なメディアで正面から取り込もう 
としているだけに、エンタテ イメ 
ントとしての昇華が今一つに終わ 
った点も事実だろう。現実と夢の 
境のような不思議な感じを上手く 
出している部分も多いが、それだ 
けに遊んでいて不安になる面も否 
定できないし、ゲー厶の中とはい 
えストーカーや変質者につきまと 
われるのはつらい(それでなくても 
変な電話に困らされているのに)。 
物語の根幹である愛憎劇も、前作 
同様存在感のある女の子達に比べ、 
重要人物であるリョウとスミオが 
描ききれていないため、あと一歩 
説得力に欠ける物になってしまっ 
ている。スミオの言動については 
謎めいているを通りこして謎だし、 
陰の主役ともいえるリョウにして 
も、制作者から託されたメッセー 
ジ性が今一つ掴みにくかった。 

また特に不条理な内容の物語の 
場合、その終わらせ方で作品自体 
の印象が大きく左右されてしまう 
のだが、その点でも若干残念な内 
容となった。謎や奇妙な現象の才 
チがつきすぎており、これまで引 
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Write ， 水野降志 J 

PLAYTIME 6交時間 | 


wm 

• ^ui 

地味な印象のイベントシーン、だが作りは手堅い。 






籠—關を 


漸く pS に登場した人気 R p G の最新作は、見た目の派手さには欠けるが、 
R p G の原点的楽しさを味あわせてくれる傑作だつた。 


闘に、障害として乗り越えるべき 
必然性と、ゲー厶的な面白さの両 
方を与えているのである。 

途中途中に挿入されるミニゲー 
厶的なパズルも同様である。例え 
ば、モモのいる塔での床を踏むパ 
ズル、伝説の船乗りを求めて岩場 


ス感覚にある。流せる部分が極度 
に少なく、つねに適度な緊張感を 
与えてくれているのである。 

例えば、戦闘にしても、殴って 
済む単純なシステムではないため 
に、そこに戦術を考える必要が生 
じて くる。 どの魔法を使ぅか、ど 
の敵から潰していくか、敵の属性 
や味方のスキルを見つつ考えてい 
くのである。とくに AP (魔法や 
特殊スキルを使用するために必要 
となるポィント)が回復しにくい 
ために、下手に AP 使用の高い攻 
撃魔法を多発するより 、 A P が低 
い補助魔法を使っていきながらボ 
スまでの道のりを乗り切るなど、 
戦略レベルから長期的思考で臨ん 
でいかねばならないのである。こ 
うした諸要素が組み合わさり、戦 


まうと、街の宿屋に泊まるまで H 
P の上限値が10%ずつ減少してい 
くと いう厳しいペナルティが待っ 
ているのだ。 

つまり、 この ソフトは 戦闘に長 
い時間がかかり、一番のイベント 
が盛り上がりに欠けるという出来 
映えになっているの だ。 通常なら 
ば、間違いな くパッ としない ソフ 
卜になつてし まうことだろう。 

ところが、事実は違う。 

『ブレスオブファイア m 』 は 
歴代の PS で発売された RPG で 
も五指に入るほど、快適に楽しめ 
る作品なのである。 

随所で要求される 
気の抜けないプレイ 

快適さの理由は、絶妙のバラン 


見た目は SFC ソフト 
のように地味だが…… 

『ブレスオブファィアの 
印象は、第一に「地味」の一言だ 
ろう。抽象的な絵一枚で終わって 
しまうオー プニング、十六ビット 
時代を彷彿させる通常画面、 そし 
て CG もなければボィスもないィ 
ベントシーン。どれをとつても演 
出が 恐ろしく 地味なので ある。 

また、もうひとつの特徴が戦闘 
の難度が高いことである。全キャ 
ラクター で一斉に殴りかかるコマ 
ンドが用意されているのだが、こ 
れは楽勝の相手のみに使用可能な 
策で、多用していると間違いなく 
敗北の連続になってしまう。そし 
て もし キャ ラクター が気絶して し 
















• ライタープロフイール 

水野隆志（みずの•たかし） 

1968¢生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナーと 
して（株） M 2 の企画.運営にかかわり，小説執筆、 
ゲームデザインに従事するかたわら、他のコンビユ 
ターゲーム雑誌でも記事を担当している。 


ブレスオブファイア n — 使命の子一 [ rpg ] 

メーカー：カプコン/機種：スー/てーファミコン/ 
価格：¥9,980/発売日： ’94^12月2日 
ストーリーの展開には多少難があるものの、精霊との合 
体システムなどアイディアの盛り込まれた良作。強大な 
竜一族としての運命を背負った主人公の冒険譯。 





メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_97年9月11日 



戦鬪は、それなりの戦術を立てないと苦戦必至。 


プレスオブファイア m 
[ RPG ] 


ぅ。 そして、なによりも素晴らし 
いことは、温故知新の精神を説教 
がましく語ることなく、ただプレ 
ィの心地よさだけを残してくれる 
見事な作りにある。これは、職人 
のプライドと技量を感じさせてく 
れる、いぶし銀のような作品だと 
ハ元る6ろう。 



したと きの形状に影響する「ジー 
ン」や、ミニゲー厶の釣りで集め 
られる数々の魚など、コレクター 
癖を刺激する要素も事欠かない。 
クォ ー タ ー ビユ ー の画面を回転さ 
せて周囲を探索するのは少々煩わ 
しいが、 リストを 埋めていく面白 
さは十分にあるし、なにより、そ 
れが単なる穴埋めにならず、ちゃ 
んと戦闘での優位さに繫がつてい 
ると ころも 好ましい。 

ただ単にゲー厶 を 終了させるだ 
けならば、どこか適当な場所で経 
験値稼ぎをしてキヤ ラ クターを鍛 
え、ミニゲー厶など無視してひた 
すら ラストを 目指せば、 おそらく 


プレイ時間 40 時間前後、レベル 30 
台中盤程度でクリァできるだろ 
う。だが、そうしたプレイをして 
いるかぎり、制作サイドから提示 
された楽しさは微塵もなくなつて 
しまうだろう。このソフトにおけ 
る面白さは与えられるものではな 
く、プレイ^ —が自ら考え出すも 
のなのだ。そして、この作りこそ、 
かつて『ドラゴンクエスト』が世 
間に大ブームを巻き起こした源泉 
ではなかつたろうか。プレイヤー 
に提示されるのは、大目標と世界 
のみ。そのうえでどんな冒険を展 
開していくかは、遊ぶ側に委ねら 
れていた。近年、ハードの進歩に 
よる演出の飛躍的な向上によって 
(勿論、それ自体は素晴らしいこ 
とではあるのだが)、いつの間に 
かユーザーは「見ていること」に 
慣らされてしまつているのではな 
いだろうか。物語性や操作性から 
見ると、『ブレスオブファイア m 』 
にやや難があることは否めない。 
だが、洗練されたシステムで 、 R 
pG が爆発的な人気を呼んでいた 
時期の魅力を再燃させてくれた評 
価はそれを補つて余りあるだろ 


を抜ける航海、最後の研究所での 
放電装置を使ったトラップなど、 
いずれもなかなかに手応えが あっ 
て面白い。 RPG に挿入されてい 
るパズルやミニゲ^―厶というと、 
簡単ですぐ答えの判る場合が多い 
が、ここではまつたくの逆。本腰 
入れてかからないと、いつまでも 
引っかかつてしまうのだ(ただ、 
これに関しては斜めの入りにくい 
PS のパッドで複雑な動きを要求 
されるという点もあるが)。 

プレイヤ—自身が面白さを 
探していく楽しさ 

バランス 感覚に加えて、 さらな 
る深みを与えてくれているのが、 
豊富なデータの数々である。 

キャラクターの育て方ひとつを 
とつても、どの師匠につくか、ど 
のスキルを修得させるかによって 
複数のバリエーションが考えられ 

るシステムになつている。「これ 
が最強」と単純に割り切れないた 
め、出来上がるキャラクターは多 
分にプレィヤーの個性が反映され 
ることになるのだ。 

また、主人公がドラゴンに変化 
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小さな世界の住人となつて遊ぶ自由度。 


Write , 阏元建三 

PLAYTIME 34•時間 

+(現在進行中） 


REVIEWS 


の場に立つたままのある種、メッ 
セー ジボ ー ド化していた。これは 
これで、物語のピースを集め読ん 
でいくには都合がよいわけだが、 
人として見たときの対応に味気な 
いモノがあつた。このことに対し 


今までの RPG ならば、いざ冒 
険！ なのだろうが、「ワ ー ネバ」 
では、ゲームが許容している中で、 
何をして暮らしてもいいのである。 
世界の設定以外は、リアルな時間 
がそこには流れているだけで、決 
まった ストーリー はない。お使い 
的クエ ストが 一切ない世界の中、 
プレイ — は、のんびりとした時 
間の中を仕事に行くのも良し、ぶ 
らぶらうろつくのもイイ、ナンパ 
に励むのもいいだろう。戦いも、 
戦闘こそない が 試合という形で腕 
試しが出来る。すべてプレイヤー 
の 日々 の暮らしが= ストーリー に 
なつているのである。これによつ 
て、予定調和の決まったシナリオ 
にはない、千差万別ある個人のふ 
かい思い入れをもった物語が生ま 


れていけるようになつているので 
ある(正直、このあまりに漠然と 
したスタィルに最初は戸惑い、う 
まく 王国の住人として暮らせなか 
つたが、暮らしに目標を見つけて 
からは、時間の歯車もう まく 回り 
始め、今は楽しく暮らしている)。 

NPC 、 すべてを 
個人として表現 

そして、 ともに 暮らしている住 
人達とコミュニケーションを とつ 
ていくことで、彼らとの親密度の 
度合いが高まり、知人•友人へと 
なっていく。知人•友人となった 
彼らは、王国内で会うと他人だつ 
たときと比べてよく話しかけてく 
れるようになつてきた。 

今まで多くの\0^〇0^)はそ 


ゲ—ムの中の住人と 
なる目的のないゲ—ム 

最近、現実の人生にちょっとお 
疲れ気味の私は、ゲー厶売り場に 
人生が売っていると聞き、早速買 
いに出かけた。そして購入したの 
は、リバ ー ヒルソフトから、 シミ 
ユレ ーシ ョン RPG として、 リリ 
丨 スされた「ワ ー ルド•ネバ ■ —ラ 
ンド」(以下「ヮ'~ネバ」 ) である。 

この「ヮーネバ」は、王国の住 
民の一人となり、その中で暮らし 
ていくゲームである。プレィヤ^— 
はまず、この国の住民となるにあ 
たっての、説明と、国の歴史を聞 
く。少々長い話のあと、新しい家 
を用意してもらい、いよいよ生活 
が始まる。 


ゲ—ムの中に生まれた 
小さな愛すべき世界0 

「人生入荷しました。」という n ピ—をあげてリリ—スされた 
「ワ—ルド•ネバ I ランド」は地味だが良質な作品だ。 


※问卩〇^： ノンプレイヤーキヤラクター 


















• ライタープロフイ _ ル • 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを問わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキー。いまだ DIABLO 進行中。 ON-LINE GAME に夢中 
▲なこのごろ D 仕事もアトラス大型 RPG 「レブス」が進行中。 • 


ULTIMA ONLINE [ RPG ] 

メーカー: EAV /^ S ： w i n 95/ 讎: ¥7.800/ 
: ，97 年 10 月 17 日（日：マニユア;咐 ISIS ) 
名作「ウルティマ」の世界をベースとした RPG 。 イン 
ターネットを通して最大3000人ものユーザーが同時にプ 
レイできる。プレイヤーは戦士となってモンスターを倒 
すだけなく、パン屋や鍛冶屋を経営することもできる。 
限りなく自由度の高 t 、実験的 R P G 。 


画 




メーカー:リパーヒルソフト/糖1:プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '97 年10月23日 


ゲームソフト_ 


置 



NPC は顔のグラフィックも全て達うという作り込み。 


形で感じられるよぅにし、また N 
PC を PC 風にすることで、自分 
以外のそれぞれが生活の時間軸を 
持ち、生活を見せることによって、 
ィベントを こなすことでしか感じ 
られなかった時間をより自然に感 
じられるよぅになつているのであ 
る。まったく不備のない(会話の 
メッセージ選択が少なかったり、 
その場の雰囲気にそぐわなかった 
りすることがある。彼女の家にい 
るのに、どこに住んでいるんです 
か、はないよね)ゲー厶というわ 
けではないが、「ワーネバ」は、 
新しい形への第一歩となる作品で 
ある。 


て「ヮーネバ」は、 NPC すべて 
に個人としての思考を持たせ、プ 
レィヤーがゲー厶内で出来ること 
を NPC にも出来るよぅにし、脇 
役的存在から解放したのである。 
彼ら\卩0は、自らの思考の元に 
行動し、それぞれの好みの人にア 
プローチしたり、仕事をしたり、 
個性あふれる モノと なつているの 
だ0 

私のプレィの中でも変わり者が 
多く、いくら話しかけても「私の 
勝手で しよ！」 と、 ストレス のた 
まる発言しかしない見た目(仮 
称：山田花子)似な\0.〇ゃ、一 
度しか話しかけたことがないのに、 


妙に親しげに何度も練習試合に誘 
ってくる(仮称：トータス松本) 
など。中でも一番苦労させられた 
(仮称：ヒデロゥ)は、私のプレィ 
一年目の間、何かにつけてつけ回 
し、「何してるの？」だの、デート 
の誘いをしつこくしてきた。この 
「ワーネバ」のキャラクターの顔が 
みんな違うこともぁって、つき合 
うならやはり好みの子と結婚した 
いと思うのが人情というもの。毎 
日つけ回すストーヵーなんて怖く 
てィャでぁる。一年に一度のお見 
合いの日なんて、周りの NPC に 
話しかけようと思っているそばか 
ら、勝手に(仮称：ヒデロゥ)か 
ら話しかけてきて、断っても断っ 
ても話しかけてくるモンだから、 
誰とも話せないままそのィベント 
が終わってしまう悲惨な体験をし 
てしまう始末。結局彼女は翌年寿 
ム叩で亡くなり、つけ回されること 
もなくなったが、葬儀に 4 人(私 
入れて 5 人)しか来ていなかった 
(親しい人が少ないとこうなるらし 
く、プレイ^ - — でも同じようなコ 
卜が起こり得るのだ)。 

これら、 NPC と暮らしていく 


中で、やがてプレイヤーは結婚し、 
子供を作り家族として暮らしてい 
くこと になる。そして子供が6歳 

を迎えるとき、プレイ^-権利 

(今まで使つていたキャラクターか 
ら、子供となつてさらにゲー厶を 
続けること)を渡すかどうか選択 
することで、そのまま暮らして寿 
命を全うし、ゲームを終わるか、 
世代を越えて続けていくかになる。 
子供を選んだ場合、今まで使って 
いたプレイヤ ー キャラク ター は、 
子供にかわった時点で\卩0とな 
つて暮らしていくようになる。 

これら NPC を見ていると、ゲ 
丨ムの中に、箱庭的ではあるが、 
確かな仮想現実を見ることが出来 
る。複数の人と遊ぶオンラインゲ 
1厶のようなといえばよいか。 

リアルな時間の流れ 
新しい RPG の表現 

この「ワーネバ」は、今まで 
「ロマサガ」などが形作ろう とし 
て、うまくまとめきれないでいた 
リアルな時間の流れということ 
を、人生に着目、日々の暮らしを 
シナリオと してではなく、自由な 


関連作品 


































リンダキユ-プアゲイン 


レビコマーシャルの放送を一時的 
に見合せた等の話も聞く。このよ 
ぅな話からも PC エンジン版が発 
売された 当初より、 今の方が旬な 
作品といえるのではないだろぅ 
か。 どちらに しろ、今回のリ メイ 
クが さまざまな 意味で、価値のあ 
る一作となつたのは間違いない事 
実であろう。 


型 RPG 「天外魔境 n 」 のアンチ 
テーゼとして誕生しただけに、ま 
さにその先駆けだったといえるだ 
ろぅ。 

また、本作品の世界観が終末思 
想に彩られているのも興味深い。 
数年後には必ず減んでしまぅ世 
界、寂しさや歪んだ愛情が引き金 
となって起こる凶悪な殺人、人体 


関連作品 


に有害なドラッグの流行など、か 
ぞぇ上げればきりがない。マニュ 
アルに制作者の落書きといぅ形 
で、 ノストラダムスの 予言と稀少 
動物保護問題をくつつけただけの 
安易な設定とぁるが、これは氏の 
照れだと見て良いだろぅ。過激な 
設定やシーンを表現方法の1つに 
使いながら、見事なドラマを描き 
切つている。 

いまさら言葉にするのも何だが、 
世間の世紀末厶1ドは、当初この 
ゲー厶がリリースされた2年前と 
は比べ物にならないほど高まつて 
きている。ワィドショーを騒がせ 
た数々の獵奇殺人事件、またアニ 
メ「新世紀エヴァンゲリオン」の 
ヒットや各種予言書のベストセラ 
—入りなども記憶に新しい。この 
ソフト 自体 SCEI の 一 押し作品 
だつたが、神戸の事件のためにテ 


さまざまな意味で価値 
のあるリメイク作品 

「リンダキユープアゲィン」は 
2年前に発売された p C エンジン 
版「リンダキユーブ」の リメ ィク 
作品である。内容の変更はほとん 
どといつて良いほどされていない 
が、「リンダキユーブ」自体がゲ 
—厶性をコンセプトに据えた秀作 
RPG であった為、今でもその魅 

力は、まつたくといつてよいほど 

損なわれていない。 

国産 RPG は「ファィナルファ 

ンタジー シリ ーズ」に代表される 

よぅに、物語主導の大作主義が幅 

を利かせてきたが、「ポケットモ 

ン スター」 「 GB シレン」等、い 

かに遊ばせるかを主体に置いた R 

PG が姿を見せ始めている。元々 

この作品は同制作者のストーリー 




















Writer ナガオカキヨ _ イチ 

PLAYTIME 12時間 


_ ライタープロフイール _ 

ナガオカキヨーイチ 

1973¢生まれ。ゲームライター。アーケードあがり 
の負けず嫌い。好きな食べ物はチヨコチップスナッ 
ク（イエデバン)。 一度 ご 賞味 あれ。 


アクアノー トの休日 [ SLG ] 

メーカー：アートディンク/_:プレイステーシヨン/ 
価格：¥6,800/50^ 日：_95^6月30日 
潜水艦に乗って海底を探索し、海の生物とコミュニ 
ケーシヨンをとるゲーム。とりあえず海がやたら広 


本当に風まかせ運まかせのゲームだ。 


風のノータム 
[レジャー SLG ] 



風 D ノータム 



匿ソ卜 J にも r ゲ■ム J にも 

晒な暴った中通萎作品 

g 熱気球といぅ魅力あるテ—マを担った「風のノ—タム」だが…。 


感じられるし、「アクア ノート の 
休日」から連なるアートディンク 
のィメ I ジにあつていい雰囲気を 
持つている。だが商品としての作 
り込みの足りなさを感じずにいら 
れない。風に乗るという受動的な 
気球本来の面白さをもつとうまく 
ゲー厶に反映してほしいところで 
あつた。 


ってこない。このためゲー厶攻略 
には運が作用する。うまく風に乗 
れてすぐクリアできるかとおもえ 
ば、山やビルに燃料がつきるまで 
ぶつかり続けることもある。この 
ように自分の気球をうまく操作で 
きずストレスをためたり、運まか 
せ風まかせで攻略の達成感も乏し 
いようでは、クリアを目指して攻 


関連作品 


略するゲー厶として問題があるだ 
ろぅ。 

また自由度の高さから、このゲ 
1厶は気球に乗って世界を散策す 
る環境ソフト、フラィト シミ ユレ 
1ター的な遊び方もできる。実際 
そぅした狙いが制作者側にもあっ 
たはずだ。しかし、個性ある自然、 
建築物は見ていて面白いけれども 
ステージは決して広いわけではな 
く、視界も遠くまで見渡せるわけ 
ではない。時間と天候にょって口 
ヶーションが変わるのは美しい 
が、目新しいわけでもない。つま 
りフラィト シミ ユレータとしても 
決して面白いとは言ぇない作りに 
なつている。 

結果、本作品はゲー厶としても 
環境ソフトとしても遊べない中途 
半端な作品に終わつてしまつた。 

気球という題材は新鮮で魅力が 


「風のノータム」は熱気球とい 
ぅ題材を用いたシミユレーション 
ゲー厶である。プレ1^は気球 
を操り、気球の上からターゲット 
にマーカーを落としたり、他の気 
球を追いかけてマーカーをぶつけ 
たりする気球競技(タスクと呼ば 
れる)に挑戦し9つのラウンドの 
クリアを目指す。 

ゲー厶自体はいたつてシンプル 
であるが、気球はなかなか自分の 

思い通りに動いてくれないのが問 

題だ。プレーヤーは気球を上昇あ 

るいは下降させることによつて5 

つに分かれる階層の風に乗せるこ 

としかできず、どの方向に進むに 

もその風が吹いてくれなければ進 
めないのである。実際の気球はい 
ろんな状況から総合的に風を予測 
し空を飛ぶのであるが、ゲー厶上 
ではいつさいそぅいつた情報は入 


0〇9] 


メーカー：アートディンク/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日：泊7年9月11 


















情熱★熱血アスリーツ 
〜泣き虫コ-チの日記〜 [ SLG ] 


:アスミック/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：泊7年10月9日 


nrn 


Writer イワタカブト 
PLAYTIME 17時間 


• ライタープ〇フイ_ル « 

イワタカ、ソト 

シナリオライター。ここだけのお話でございますけ 
ど、バイセクシャル、うふん。*96、 *97 年と東京ゲイ 
パレードに参加、うふん。男性経験籲人、うふん。 
J " お尻キレイだね」つて言葉にメ ロメロなの、うふん D _ 


超兄貴 [ STG ] 

メーカー：日本コンピュータシステム/梅播： PC エンジン/ 
腿： ¥7. 200/親日：_9携12月25日 
マッチョな野郎共で彩られた濃し、世界観が話题を呼んだ 
横シューの怪作。自機やオプションまでが生身の人間と 
いう徹底ぶりにコアなファンも大满足だった。 


角刈りマッチョな選手を育成。すぐにつけ上がる。 



倩 ! 



1龍—レ-— 



■ム。その 

_男同士の師弟麗を情熱的体 I 棄ノリで描くような濃い作品を、みんな期待したと思うのだが。 


ドベンチャーゲー厶のよぅな「受 
け身のドラマ性」ではなく「主観 
の強いドラマ性」を。 

「男同士の無骨な閨係」をにお 
わせたこの『情熱★熱血〜』。 

が、しかし、この作品に対して、 
栄誉 ある 優良バカゲー(バカゲ 
イ？)の判を押すほど、ユーザー 
の感性は鈍くない。 


ンなどに気を配りながら、トレー 
ニングメニユーを消化させていく 
といぅのがゲー厶の流れ。 

さらに、一定時期になると、大 
会が開催され、そのィベントに選 
手を出場させることも可能であ 
る。コーチと選手の二人三脚。そ 
こで芽生える奇妙な親密感—。 

このバカバカしくも叙倩的な、 


関連作品 


スポ魂ドラマ風の展開を、ユーザ 
1は望んでいたと断言できる。 

しかし、その期待に反し、この作 
口 PO のシークエンスは、ぁくまでシス 
テマチックに選手を育成している 
といつた感が強くつきまとぅのだ。 

選手の性格は無個性で未熟、そ 
して、システムを補正するためだ 
けに用意された、軽薄なィベント 
内容、さらには、ただ消化させる 
だけのトレーニングの数々……。 

この作品には、戦略要素や、シ 
ステ厶との駆け引きは必要ない。 

もつともつ と人間臭いシナリオ 
展開を「これで も か！」 とばかり 
に練り込むべきでぁり、またそぅ 
した方向性が、ピッタリと似合つ 
たハズだ。 

育成 シミユレ ー シヨンに ユ ーザ 
1が求めるもの、それは「ドラマ 
性」である。しかも、 RPG やア 


硬派な男同士の無骨な関係を、 
汗臭く、そして真剣に描く——。 

「滑稽」という状況を生み出す 
のに、これほど適した手段は他に 
なぃ。 

怪作『超兄貴』にみられるよう 
に、「男同士の無骨な関係」とい 
うマテリアルには、恐るべきエネ 
ルギーを発散する「お笑い要素」 
がタップリと含有されている。 
悲しいかな、男とは、真剣にな 

るほど「滑稽」という言葉を生産 

する生き物なのだ。 

-さて、このテイストを組み 

込んだ作品が、『情熱★熱血アス 

リーツ』である。 

プレイ^-丨に課せられるのは、 

1人の陸上選手の密着指導。 

国籍、容姿、能力、性格の異な 

る4選手の中から、1名だけを選 

出し、体調、顔色、コンディショ 

























ダー Ay フト麵 


PLAYTIME 1戈時間 



WHter 南敏久 


メーカー： imadio / 機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： '97 年9月11 


» ライタープロフイール _ 

南敏久（みなみ • としひさ） 

職業.進形助手&妖怪博士。好きな使徒は第一使徒 • 蛙男と 
第四使徒 • 占い杖。本文で害き残したことですが SS 版の0 
P のアニメはスト*- y - と全然関係なくて意味不明。あと5 
■ 円玉ブラブラさせて「マインドコントロール』つてのも謎。 - 


EVE burst error [ AVG ] 

メーカー：イマジニア/糖 _ :セガサターン/ 

価格：¥7,800/発売日： ’97年1月24日 
元の98版は 「 DESIRE 」 に統く剣乃ゆきひろクレジットの 
2作目。 SS に移植されて、大きな人気を得た傑作。ストー 
リー的に他2作とは異質だが、次の 「YU — N 0 J に繫がる 
作品。マルチサイトストーリーはここで完成をみた。 



DESIRE [ AVG ] 



シナリオやシステムの根元的な部分を占めていた本作の H シ JV 移植が困難だったのはわかるが…。 


内包してしまつて いる シナリオ 
面、 システム 面での 「古さ」 が表 
面に露出した大変残念な作品にな 
つてしまつた。 旧作を「現在」 と 
いぅ視点で見た時に何を引き、何 
を足せば原作の面白さを伝えられ 
るのか。家庭用では完全移植が難 
しい 分野だけに、制作者のより 一 
層の努力が求められるのである。 


一本道のシナリオ内でプレィヤー 
の小目標となり、 ストー リ ー のア 
ク セントと して機能していた。 そ 
のため、エロを失った SS 版は全 
体に起伏が少なくなった物語上を 
コマンド 総当たりでダラダラ遊ん 
でいく、凡庸な AVG の「素」の 
部分が厶キ出しになつてしまつ 
た。新しく追加されたボィスやア 


関連作品 


ニメーションも、無意味に走って 
いるシーンを動画にするなど使い 
方がおざなりで、エロのかわりに 
物語を盛り上げていくパヮーに欠 
けている。 

また、ストーリーは主にアル編、 
マコト 編、 そしてもぅ 一編の3 つ 
のシナリオで構成されている。だ 
が、アル •マコト 編クリア後に登 
場するこの最終シナリオが、物語 
内のほとんどの謎を解明していく 
いわばネタ バラし 的 存在であるた 
め、これらの2編の比重が全体の 
中で非常に軽くなってしまってい 
る。，結果、後半から結末への展開 
が唐突に思われ、マルチサィトシ 
ステム特有の物語が互いを補填し 
合い、有機的に絡み合つていく醍 
醐味もあまり 感じられなかつた。 

SS 版はいささか安直な移植方 
法のために原作ともいえる 98 版が 


SS ソフト 「 DESIRE 」 は 
孤島に建設された巨大研究所を舞 
台に各キャラクターの愛憎を描い 
た AVG 。 元になった PC 丨 98 版 
( 18 禁)は今から約4年前に発表 
され、人間同士のつながりを中心 
に据えたストーリーや、それを複 
数の視点から迪る システム など、 
後の 「EVE burst err 
or 」「 YUINO 」 へとつなが 
る原点ともい える 作品 だ。 

今回の SS 版ではグラフィック 
や セリフ 回し等が変更され、 98 版 

より全体に明るめの厶丨ドに仕上 

がつている。当然、全 エロ シ ー ン 

がカットされているのだが、98版 

ではこれが各キャラクターの持つ 

感情の『激しい』部分(マコトの 

心理が揺らいでいく様子や看護婦 
エレナのエキセントリックな行動 
など)を表現している他、完全に 

























Writer 編集部 


ダイナマイド\ッディー 
[ ACG ] 

メーカー：セガ 
機種：メガドライブ 
価格：¥6,800 
ポップで軽快な映像、陽気 
なキャラクター、奇抜なセ 
ンス、そして異様に高い難 
易度……今や語りぐさとな 
つているメガドライブ時代 
のトレジャーの作品。「シル 
エツトミラージュ」の開発 
チームリーダー木村幸一氏 
の企画第一号作品。 



メーカー：トレジャー/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： '97 年9月11日 


相変わらずデカボスキャラがグリグリ動いてます。 


シルエツト5ラージュ 
[A • STG ] 


関連作品 



シルエットミラ-ジュ 


© 


f- 

トレジャ—の S ブランド第一弾「シルエットミ IT ジユ J はゲ—ムの普さを堪能できる薯な存在だ。 



縦横無尽に炸裂しまくった、正に 
「宝箱」のような作品に仕上がっ 
ている。トレジャーの職人芸とも 
いえる大胆でありながら緻密かつ 
硬派なゲー厶作りには本当に脱帽 
である。 

ゲー厶としての面白さをこれで 
もかと詰め込み、プレィ後に心地 
よい疲労と満足感を与えてくれる 
「シルエット ミラー ジユ」は、淡 
泊なゲー厶が多い昨今、非常に希 
有な存在といえる だろう。こうし 
た優れた作品をプレィ出来たこと 
に対し、今は感謝の気持ちでいっ 
ぱいである。 (編集部) 


また、敵のショットは同属性の 
リフレクターと 呼ばれる バリアで 
跳ね返し、逆に攻撃手段となる。 
防御=攻撃と いぅ この アイディア 
も見逃せない発明だ。 

属性による駆け引きと攻撃.防 
御の駆け引き……この二段重ねと 
もいえるゲー厶システムが、実に 
新鮮かつ痛快なプレイ体験を提供 


してくれるのだ。 

こうした 攻防が十分に楽しめる 
ようになるには、それなりのやり 
込みとテクニックが必要となる。 
それが理解•実践できない内は、 
ただ難しいだけのゲー厶に思えて 
しまう だろう。 しかし、 ひとたび 
攻防の面白味を覚え実践できるよ 
うになると、本作品が持つ高いゲ 
1厶性がパッドから ジワジワと 伝 
わり、面白さのあまり何度も何度 
も挑戦したくなる。この辺りに本 
作品が持つ魅力が潜んでいるの 
だ0 

ユーモアを交えつつも強いメッ 
セ^ジ性を放つスト^~リー、「ダ 
イナマイトへッデイー」のような 
コミカルでニヤリとさせられる演 
出、奇想天外な敵ボスキャラクタ 
—の攻撃パターンなどなど、本作 
品はトレジャーの色濃いカラーが 


「シルエット ミラー ジユ」は、 
「ガンスターヒーローズ」「エイリ 
アンソルジャー」の流れを汲む、 
トレジャー社の最新アクションシ 
ユーティングである。中身のない 
アクションゲー厶が多い中、骨太 
で斬新なゲー厶性を盛り込んだ、 
いかにもトレジャーらしい「濃い」 
作品だ。 

このゲームの素晴らしい部分 
は、新しいゲー厶システムを「発 

明」したところにあると思う。 

主人公も敵もシルエット(影) 

とミラー ジユ (光)という 相反す 

る属性を持っており、異属性間で 

の攻撃では体力が減り、同属性間 
の攻撃では攻撃力が減る。キャラ 
クターが右を向くか左を向くかで 
属性が変わるというシステムは、 

誰もが考えそうで考えつかない秀 
逸な発明といえる。 




















❹ ライタープ〇フイール < 

林村わたる（はやしむら，わたる） 

1968年生まれ。編集者兼ライター。 D 丨 ABLO や 
りたくてもやれない忙しい日々が続く。いまや LV 
41の魔法使いに育っているのに…。 WIN 95 のたまご 
_つちは1日に3匹死亡。向いてないかも。 




新日本プロレス闘魂烈伝 [ SPG ] 

メーカー：トミー/機種：プレイステーション/価格： 
¥5.800/ 親日：_95^9月29日 
このゲームの登場はまさに衝擊。ポリゴンに初めて感謝した 
人も多いのではないだろうか。プロレスゲームの新時代を拓 
いたエポックメイキングな作品。 


圆 




16 文炸裂！全日ファンの盛り上がり様が目に浮かびます。 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：_97年10月23日 


全日本プロレス 

FEATURING VIRTUAfSPG ] 




り、だからこそ再び立ち上がれそ 
ぅにない選手が立ち上がつてくる 
姿に燃えるのだ。理屈じやないの 
である。こぅしたプロレス的な少々 
の理不尽さを残したところこそ、こ 
のゲー厶の本当の魅力なのかもし 
れない。変にバランスの取れたス 
ポーツライクなプロレスゲ^ —厶は 
きつとつまらないはずだから。 


ァンの支持を得られず、最後の試 
合に進めないなど、好きな人間が 
作つたといぅことがよく伝わつて 
くる内容だ。攻撃方法は格闘ゲー 
厶としては非常に簡単な部類に入 
り、攻撃を返すタイミングも用意 
されている。プレイヤーはあまり 
負担なく技の攻防を楽しむことが 
できる。自分好みのスタイルのレ 


スラーを育てられるフユーチヤリ 
ングモードも育成ゲーム的な楽し 
さを十分備えており、ラッシヤー 
木村のマィクパフォーマンスや馳 
の登場などファンが喜ぶ要素も多 
い。プロレスゲー厶としての出来 
は非常に良いといえるだろぅ。 

プロレスの情緒は 
残〇ていたか 

さてバランス的に見るとやけに 
馬場が強すぎる気がする。比較的 
簡単に出せる 16 文キックはヒット 
するとバ I チヤのカウンタ^ —ヒッ 
卜音と共に、相手選手の体力がみ 
るみる減つてしまぅ。この点が少 
し残念だ、とは全く思わない。なん 
てたって世界の巨人 J 馬場の 16 文 
だからだ。この「馬場だからだ」 
というような部分がまさにプロレ 
スの清緒ともいうべきところであ 


好きな人間の作つた 
プロレスゲ—ム 

ポリゴンを使つたリアルなプロ 
レスゲームといえば、新日本プロ 
レス協力の PS の「闘魂烈伝」が 
有名だ。そしてその全日本プロレ 
ス版ともいえるのが「全日本プロ 
レス FEATURING VIRTUA 」 であ 
る。制作は「パーチヤファィター」 
のセガ。ウルフ、ジヱフリーとい 

i ぅバーチヤキヤラが参戦している 

ことも話題となつた。 

攻撃されれば攻撃されるほど闘 

気が溜まり、それによつて得意と 

する技を出せるよぅになるシステ 

厶は、自分の見せ場だけでなく、 

相手の見せ場も作ることで試合全 

体を作り上げる、いかにもプロレ 

ス的な展開をシステムとしたもの。 

また、つまらない試合をするとフ 


関連作品 


IMiuz 

満を持して登場した全日本プロレスのポリ" n ンゲ—ム。「ハ—チヤ」のセガの実力が発揮されている。 


















パーチャファイター 3 
[格闘 ACG ] 

メーカー：セガ 
機種：アーケード 
発売年度：泊7年 
3 D ポリゴン 格 H ゲームと 
いうジャンルにおいて 不動 
の地位を確立した作品。ア 
ーケードにてロングランヒ 
ットを 記録。 最近になって 
3 on 3 で 闘うパージョンア 
ップ版「パーチャファイタ 
一 3 tb 」 が発売され、高い 
インカムを誇っている。 


PLAYTIME 13時間 


Writer 編集部 


メーカー：ケイエスエス/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 1 97年10月2日 



御意見無用 〜 Anarchy in 
the NIPPON 〜[格闘 ACG ] 


関連作品 



った酷い内容には、閉口せざるを 
得ない。ゲー厶内容がへボくても、 
売れれば勝ち、正に「やらずぶつ 
たくり」……だから「御意見無用」 
というタィトルを制作者は付けた 
のだろうか？ 

本作品は「パーチャ」のパロデ 
ィ的な内容ともいえるが、パロデ 
ィは内容が伴つてこそカツコ良い 
ものでぁる。内容が伴わないパロ 
ディほどみつともなくカツコ悪い 
ものはない。本作品は正にカツコ 
悪いゲー厶の代表ともいうべき作 
品でぁった。 (編集部) 



カツ n 悪い作品 e 見本のような 
パロディ格闢ゲ—ム 


クターのモーシヨンも平坦でぎこ 
ちなく、格闘ゲー厶としての爽快 
感や面白味に欠ける。両者が同時 
に投げを試みた時、互いに投げす 
かしポーズが出るなど、ゲー厶と 
しての完成度の低さがいくつも見 
られた。 

ジャンプの排除、バックダッシ 
ュでキヤラが転ぶ、小技では K . 


〇できない等々、いかにも「こ 
だわつて作つてみました」と言わ 
んばかりのシステムも、根本的な 
格闘ゲー厶としての出来が低いた 
め、たんなるまやかしに過ぎない 
物になつてる。 

すべてが「バーチャファイター」 
をテキストとして(パクつて)い 
るため、オリジナリティのかけら 
もなく、フリーズするなどのバグ 
もあり、出来の悪い同人ソフトレ 
ベルの代物。まったく良い点が見 
あたらない、志の低い作品。正に 
「クソゲーの見本」のよぅなゲー 
厶である。 

この作品、「パーチャの鉄人が 
作った！」といぅ宣伝文句や、不 
思議とゲー厶誌の評価が高かった 
ため、期待して購入したユーザー 
がたくさんいたと思う。 

しかし、ユーザーの多くを裏切 


笑ぅに笑えない 
バロディゲ—ム 

セガサターンのポリゴン 3 D 格 
闘ゲー厶「御意見無用」は、その 
あまりにも駄目なゲー厶であるた 
め、逆の意味で無視できない存在 
であるだろぅ。 

あまりにもカッコ 悪い下品なキ 
ヤラクター、 チ ー プな上に波打つ 
ていて見にくい背景、制作者がそ 
のままキヤラクターとして登場す 

る泥臭いセンス . これだけ見て 

も十分に酷い作品といえる。 

肝心の格闘ゲー厶の部分に関し 
ては、 キー レスポンスがそれなり 
に良くて技が出やすい点以外は、 
お世辞にも良いとはいえない。技 
のバリエー ションが 少なく、かな 
り凶悪な連続技があるため、対戦 
ゲー厶として深みがない。キヤ ラ 
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Writer 阏元建三 


卜酬 112 クレジット J 



メーカー：コナミ/機種：アーケード/発売年度： 


_ ライタープロフイール _ 

岡元建三（おかもと•けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを問わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキ~ 5 いまだ OABLOt 行中。 ON ^ GAME に夢中 
m なこのごろ。 仕事もアトラス大型 rpg r レブス j が進行中。_ 


バーチ ャファイ ター 3 [格闊 ACG] 

メーカー:セガ/綱：アーケード/: 97年 
3 D ポリゴン格鬭ゲームというジャンルにおいて不 
動の地位を確立した作品。アーケードにてロングラ 
ンヒットを記録。最近になって 3 on 3 で鬪うバージ 
ヨンアップ版「バーチャファイター 3 tb 」 が発売さ 
れ、高いインカムを誇っている。 



非常に地味な印象を受けるゲーム画面 


フアイティング武術 
[格闘 ACG] 


アイテイング武 i 



i 板のパ ワ■を 活かしき れて 

いない、凡理3 Q 格閾ゲ■ム 

n ナミの鑿板「コブ in とともに期待されていたヲァイティング武術」は、何ち訴え t のがない作品に^ 


良くなつたよぅに思えるが、ゲー 
厶としての根本が出来てないので 
面白くないことには変わりない。 

「武術」は、 3 D 格闘が数多く 
リリースされている今、何も訴え 
るものがない、覇気がなくただ小 
綺麗にまとめただけという、格闘 
ゲー厶の中における小さな泡のよ 
うな作品であつた。 



二度だしのよぅなことになり、も 
たついてしまぅ。そのため、コマ 
ンド技を入力するより、連打した 
方が効率が良くなってくる。連打 
プレィでパンチ•パンチ•キック 
ぐらいのことを上下に振りながら 
闘ぇば、一撃必殺の絶紹技ゲージ 
も溜まり、楽なのである。そして 
このことが、楽に撈てるなら使わ 


関連作品 


ない手はないとプレィヤーに思わ 
せ、連打プレィによる不毛な闘い 
を助長しているのである。さらに、 
連打が基本となつて くると、 キャ 
ラ クターが技を通して見せるはず 
の個性がなくなり、キャ ラクタ ー 
の存在理由に疑問が生まれてしま 

つている。 

また、売りにもなつている CP 
U キャラの A I 搭載による進化す 
る格闘といぅ部分も、プレィ ^^ -I 
の攻撃に対して、手癖を学習して 
いくだけで、超反応気味に さえ 思 
えてくる。 AI といつても、推 
測•感情からくる思考ルーチン型 
ではなく、データ蓄積によるエキ 
スバート型なため、格闘の中にあ 
る動きや心の読み合いが感じられ 
ず、闘いに深みがないのである。 

時限システムによりゲー厶スピ 
—ドが上がり、キーレスポンスが 


「ファイティング武術」(以下、 
武術)は、コナミ最新基板「コブ 
ラ」の第一弾ソフトとしてリリー 
スされた 3 D 格闘ゲー厶である。 
以前 AM シヨーで発表された「武 
術」は、ハイスペックな基板の性 
能とアバタイズデモのクオリティ 
の高さに、格闘ゲームの新しい光 
になるのではと期待された。そし 
てこの秋 リリ ースされたのだが、 
その内容は大きく首を傾げたくな 
るものだった。 

まず感じることに、 キー レスポ 

ンスの悪さがある。パーチヤ系の 
操作方法を踏襲した操作に、誰で 
も簡単に遊べそうに思えるのだ 
が、コマンド技を入力した際、キ 

ヤラクターが行動を起こすまでが 

遅く、スグに動かないために入力 

ミスかと思い、もう一度入力して 
しまうぐらいである。結果、技の 
















Writer 伊神央人 


PLAYTIME 46クレジット 


rm 


美しい世界観が 「 G ダライアス」の魅力。 




幻想の ^ W 

ダラ V アス JGMB & シレンマ 


シリ—ズ初のフルポリゴンによる迫力ある演出。 

作品性をさらに強めた感のある 「 G ダライアス J だが. 




なつている。ダラィアスシリーズ 
のゥリでぁる「海洋生物型巨大戦 
艦(ボスキヤラ)」がまるで生き 
ているかの如く動く。自機の 30 倍 
ほどもある「シ I ラカンス」が奥 
に手前にと縦横無尽に雲海を泳 
ぎ、本のいたるところに仕掛けら 


シリ—ズ4作目、 

作品性の強い意欲作 

「 G ダ ライアス」 は、「1」、 
「2」、「外伝」と続いてきた シリ 
—ズ第4作目に当たる。「1」は 
3つの画面をハー フミラーで 隙間 
なく 横につなげた大型筐体のゲー 
厶だった。 現在で こそ 50 インチ 
のスク リーン モニタ ーが あるが、 
当時は このよぅ にして作るしかな 
く、かなり斬新な試みでぁった。 
技術が進歩し、モニターサイズが 
大きくなる につれ 「2」 は 2 画面、 
「外伝」は1画面と画面の数は減 
少。そして 「G ダ ライアス」 はフ 
ルポ リゴンに よる画面処理がなさ 
れ、1画面ながらも迫力ある立体 
的な映像が満喫で きる 仕上がりに 


それ以外のジャンルに二の足を踏 
むよぅになつた。たとえ、 リリー 
スされたとしても、 その殆どは 
「雷電型」といわれるありきたり 
なものであつた。シユーテイング 
「冬の時代」の到来である。 

そんな時勢にありながらも、夕 
イトーは実に真面目にシユーテイ 
ングを作り続けている。ミステリ 
アスなメッセージ性とメタファー 
で綴り、コアシユーターに様々な 
解釈を誘発させた「メタルブラッ 
ク」。ハ ーフ トップビユーのフル 
ポリゴン処理により、秀逸な映像 
世界を提供した「レイストーム」 
等、その功績は大きい。 

そんなタイト^—の看板タイトル 
「ダライアスシリーズ」の最新作 
「 G ダライアス1がリリースされた。 


「冬の時代」に囊にシユ—ティ 
ングを作り続けたタイト_ 

198 7年、シユーティングが 
最も HOT だった時代。当時のシ 
ユーティングに一貫して言えるこ 
とは、どの タィトル も プレィヤ ー 
を驚嘆させた、すばらしい作品だ 
つたということだ。アーケード基 
板の性能は向上し、豊富な色数や 
キャラクタ ーの表示枚数が増えた 
ことによるリアルな映像表現、 
「オプション」 等の斬新な シス テ 
厶の導入など、シユーティングは 
今までにない成熟期を迎えてい 
た0 

そんな時代が去って10年、今対 
戦格闘ゲームがアーヶードのィン 
カム効率を高騰させ、 メーカー は 
















參 ライタープロフイール « 

伊神央人（いかみ • ちか!>と） 

1971年生まれ。関西でゲームを制作。シューターで 
あり、それと同時に致命的なドラマおたく。今期お 
すすめはなんといっても「青い烏」！ヒロインが 
_またすごく綺鼸な人なのだ。 


ダライアス外伝 [STG] 

メーカー：タイトー/機種：セガサターン/ 

讎： ¥5.800/ 発売日： .95 年12月15日 
ダライアスシリーズ3作目。アーケードの移植版。目を 
奪われる美しい演出と Z UNTATA 小倉氏のサウンド 
が魅了する、シューティングの名作。 


システム的には凝っているのだが…。 


G タライアス [STG] 




にはいささか疑問を感じる。結果 
的には1コインクリア出来る A 級 
シユーターしかプレイ出来ず、一 
般層は打ちのめされて去っていく 
といぅ(営利的にも)最悪の状態 
となつてしまつた。このことは 
「 G ダライアス」の作品性にもき 
ずをつける結果になつてしまつた 
のではないだろぅか。 

プレイ Jf -が上達すると長くな 

るプレイ時間。インカムとシユー 
ティングの持つ特性の問題。如何 
にしてこれを解決するのか。そろ 
そろシューテイングゲ^ — 厶はステ 
—ジ構成等の根本的なシステム改 
善が必要なのか もしれ ない。 


れた火器で襲い来る様は、まさに 
圧巻である。 

また、この 「 G ダ ライア ス」は 
「起源」といぅテーマに基づいて 
演出されている。敵軍を統べる最 
終ボス 「クリオ ネ」は、ト ドメを 
刺されると膨張し、自機2体を飲 
み込む。男女二人のパイロットは 
この時空に還元される瞬間にお互 
いの愛—ひいては存在を確かめ合 
ぅ。その想いが「生命」となり、 
クリオ ネが「大地」となつて、一 
つの惑星が生まれる……生命体と 
大いなる宇宙意識がコネクトする 
様な世界表現は、ゲー厶を終わら 
せた後もプレイヤーに豊潤なイメ 


関連作品 


—ジを残す。こうした世界表現こ 
そがシューテイングであつて作品 
性の強い 「 G ダライアス J の大き 
な魅力になつているのだ。 

遊ばせ<»:3として 
「重く」なつたシステム 

ただ、 こうした スピリチュアル 
な 映像 表現とは別に、システム 的 
には非常に残念な「重い」作品と 
なつてしまつている。確かに、敵 
を捕まえて味方に出来る「キャプ 
チャーシステム」、「メタルブラッ 
ク」のエネルギー干渉をソフテイ 
ケート して取り入れた「ビ ー 厶力 
ウンター」等、シューテイングと 
いえば弾避けが攻略の要だったの 
に対し、どの敵を捕まえるか、ど 
のタイミングで a ビー厶 を撃てば 
効率がいいかなど、戦略的なゲー 
厶 性を打ち出している。だが、そ 
の「遊ばせよう」 とした 試みは逆 
にボスまでの道のりを冗長にし、 
シューテイングとしての爽快感を 
薄めてしまつているのだ。また、 
映像 表現を追求するあまり、 処理 
落ちによるガクガク感もプレイに 
支障を与えているのも否めない。 


「 ve r 2 J が見せた 
シユ—ティングの宿命 

このように、残念な部分も若干 
ある 「 G ダ ラィア ス」だが、作口 g 
に流れる叙情的な世界観を描きき 
り作家性の強い、存在意義の高い 
作品であることには変わりない。 
そんな 「 G ダ ラィア ス」の 「V e 
r . 2」が最近、ァーヶードでは 
稼働中である。このバージョンの 
難易度は尋常ではなく 、「V er . 

1」をクリアできるプレー-で 

も1面で全滅することも希ではな 
い。この rv e r . 2 」 が発売さ 
れた経緯についてはある程度推察 
できる。つまり総プレィ時間が長 
いことによつてィンカム効率が落 
ち、これを懸念した同社が商業的 
な改善策としてリリースを決めた 
のであろう。確かに、1プレィが 
どうしても長くなつてしまうシユ 
• —ティングゲ^—ムは、ア^~~ ケード 
のオペレ ーター に敬遠されがち 
だ。このままでは、ジャンルとし 
ての危機にも直面する問題であ 
る。だが、だからといつてただ難 
しくすれば OK ! というやり方 


圆 


メーカー：タイトー/機種：アーケード/発売年度：_97年 











» ライタープロフイール _ 

角田秀明（つのだ•ひであき） 

197味生まれ。専門学校を卒業後、（株） M 2 に所 
厲。現在はライターとして活動中。本人はバリバリ 
の硬派ゲーマーだと自負してるが、周囲の者はそれ 
_を認めようとしない。* * 三石琴乃好きが原因か？1 


爆ボンバーマン [ACG] 


メーカー:ハドソン/機種： N 64/価格：¥6,980/発売日：泊7年9月26日 


nm 


Writer 角田秀明 j 

PLAYTIME 時間 ] 


スーパーマリオ64 [ ACG ] 

メーカー:N64/ 

耐§ : ¥9,800/親日： '96 卸月23日 
人によって異論のあるマリオのプレイ視点だが、その場 
面での遊び易さに配!*しようとした制作者の苦労のあと 
が見て取れる。これは最低限の配慮だと思うのだが。 


き 


視点変更は煩雑なだけでなく、ゲームのリズムをも壤している。 



爆ポン バーマン 


らヒントの提示やリモコンを初期 
装備にするなどし、ゲームを楽し 
む土台をもぅ少し用意してもよか 
つたはずだ。このゲー厶は質の高 
い作品をじつくりと送り出す N 64 
の理想と遠くかけ離れた作品と言 
わざるを得ない。そのよぅな理想 
を掲げる N 64のゲ I 厶としてはあ 
まりにも中途半端だ。 


姿勢は篇したいのだが… 

M f €絶大な人気を誇るボンバ—マンシリ—ズが、新たに SR ホリゴンによって表現された。その震の果てには何があ 0 S 



されていることが気にかかる。結 
果 、いきなり 画面が障害物で覆わ 
れたりすることがあり、プレイア 
ビリテイー を低下させている。そ 
の上アナログスティック操作の影 
響か、ステージから足を踏みはず 
すことが異様に多い。敵の配置も 
ただ配置した感が強く、総じて 
「いかにアクションを楽しませよ 


関連作品 


うか」という配慮に欠けている。 

一方、パズルという視点で見て 
も純粋には楽しめない。なぜなら 
プレイヤーはパズルを解く前に前 
述した高難度のアクションをこな 
さなければならないからだ。さら 
にパズルを解くのに不可欠なリモ 
コンを探さなければならないなど、 
前準備の長さも、遊ぶには邪魔な 
存在だ。パズルを解くのに要求さ 
れる技量が高すぎる点もマイナス 
要因だ。それに加えパズル自体も 
真のエンデイングに必要なアイテ 
ムを入手するためだけに偏つてい 
る。 ただクリアするだけならすべ 
てのパズルを解く必要がないのだ。 
結果、ゲー厶におけるパズルの位 
置づけが不明確になつている。 

制作者はプレイヤーに何をさせ 
たかつたのだろう？爆弾を使つ 
たパズルを楽しませるのが目的な 


「爆ボンバーマン」は、爆弾を 
使つて敵を蹴散らしながら各ステ 
1シヨンをクリアしていく 3 D ア 
クションパズルゲームだ。爆発の 
爽快感と白熱する対戦モードな 
ど、いろいろな魅力があるボンバ 
1マンシリーズ。 3 D ポリゴン化 
という大アレンジのもと良質のゲ 
—厶に仕上がったのだろうか？ 
残念ながら答えは「否」である。 

これまでは爆弾を蹴る、投げる 
など様々なアクションが行えた。 
3 D になった今作は高さの概念が 
導入され爆弾を積んだりすること 
もできる。これで爆弾の使い方が 
より一層深まった。が、これらの 
要素がアクションとパズルという 
2大要素に生かし切れていない。 

まずアクションという視点でこ 
のゲー厶を見ると、まず始めに視 
点の切り替えがプレィヤーに一任 
















ゲーム批評 12 月号増刊 http :// www . mediagalaxy . co . jp / microdesign / index.html 
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なぜノートバソコンは売れるのか？ 

_ノートパソコンの理想と現実 

96年まで、パソコン総出荷台数に占めるノー トパソコンの割合は3割にすぎなかった。しか 
し、96年末から今年にかけて、ノー トパソコンの売れ行きは著しく、日本電子工業振興協会 
の平成9年度第1四半期出荷実績では4割を占めるまでに成長した。なぜ、ノー トパソコン 
は高い伸びを見せるのか？ 2番手の地位を脱却できるか！ 

なぜ、ノートパソコンは売れているのか？/ノートパソコン技術進化の方向性/パソコンの 
進化？モパイルの現状/使えるノートパソコンを選ぶ他 

H マッキントッシュの進化を問う R - —n 

アップル觀マッキントッシュ俯方 

状況が良くなったり悪くなったり、浮き沈みの激しいパソコン業界の中、激 * ^ 


しくその存在をアピールするアップルコンピュータ社。 PowerPC プラット 
フォーム、 MacOS ロードマップ、マイクロソフトとの提携等…、マッキン 
トッシュをとりまく現在を見る。 

アップルコンピュータマイクロソフト提携の波紋/ MacOS ライセ 
ンシーの行方/アップルのロードマップ MacOS そして Rhapsody/ 
検証!！ MacOS8 他 

ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 


\Krnm 

_ •««、ノートパ11907 

S ♦ノ•トパソコン| 

! 尸-嘿 

^ cm ィ mmw IV»l.ia 

獅湯 

Bmmm 


好評発売中 


編集.断マイクロデザイン出版局 

〒104東京都中央区湊 2—4 — 1マイク□グループビル 


スタツフ驀集のお知5せ 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18:00 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成10年1月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から儷先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 







(埼玉県モツチヤン蘇る甦る） 

〇千人でプチプチ戦うゲームですね。（松井) 



だ！ S 庄) 

〇思いつきでしゃべってません 

か？.菘井) 

★17号の批評くん(編集後記の4 
コマ)を読んで、運動会に本誌を 
持って行こぅと思ったのは俺だけ 
か？(ズバリーこのネタが載つ 
てるのは12 0ベ— ジ目 とみた H ) 
(群馬県小林貴光) 
◎ハツハツハ。最後の予言が面白 


プリを見つける 
ぁの恐怖は、バ 
ィォ？ドの 
それとょく似て 
いると思う。 

(東京都加茂!^^^^ 
説明求む) 

◎そうそうそ ^^^^^/ i 

う編1のは^^^^ 

近一帯は、夜中 

になるとゴキブリが道路を横断し 
ていたりして、凄く気味悪いんだ 
よね。なんとかならないかなぁ。 
S 庄) 

〇北海道にはゴキブリがいないそ 
うですよ0 ( 松井) 

◎それだ！編集部を北海道に移 
そう！ 北海道に移つて ラ ベンダ 
—畑でジンギスカン鍋を食べつつ 
木彫りの熊を持ってズー厶に取材 


C V ^ j 

せてしま' 

つた。しかも if 
12 〇ぺ—ジに。(古 - y ) ぐ 
〇う一んなんか、読者の ^ ， 
思うツボのような。(松井) 

★17号の読者コ—ナ I 。普通は 
(県名氏名)なのに、名古屋市だ 
け(名古屋市氏名)と表記され 
ていたので、何らかの力が働いて 
いると邪推。(長野県史崎稔之) 
◎うお一、よく細かいところ見て 
るね I 。そんなの指摘するの、ゥ 
チの日野くんだけかと思つてた 
よ M 古庄) 

◊だつて気になるじやないです 
か。 どうして なんですか？(日野) 
◎それは……小学生の社会科のテ 
ストで「愛媛県」を「愛知県」と 
書いてペケをもらって以来、「愛 



◎さて、 , 97年最後の読者コーナー 
だ。いや一、もう一年が終わっち 
やうんだな一。早いなぁ。(古庄) 
〇そうですね。ぁっという間でし 
たね〇 ( 松井) 

◎ここは一つ、自分の足下を見つ 
め直すためにも、ちよっと一人旅 
に出ようと思うぞ。(古庄) 

〇前号でも言ってましたけど、結 
局どこへも行かないじやないです 
か。 ( 松井) 

◎いや一、先立つ不孝をお許し下 
さい。 S 庄) 

〇「先立つものがない」でしよう。 
(松井) 

★台所の電気をつけた瞬間にゴキ 






⑩雄格の讓理3—ナ 

連載第三回 

半蔵の地獄輅卷 

Ninja=Hanzoh 






IBSia 記 f レゼント！ 

う一ちやん T シャツ 
&マウスバッド 

ゲーム批評雑誌化をして、この度ゲーム批 
評のマスコットキャラ「う—ちやん」の T シャ 
ツとマウスパットを作成しました。そこで早 
速ですが T シャツとマウスバッドを各5名様 
にプレゼントいたします！欲しい方はハガ 
キに T シャツ、マウスパッドのどちらが欲し 
いのかご記入の上'ゲ—ム批評編集部 r う一ち 
やんグッズくれたまえ」係までご応募下さい。 

なお、これらのグッズは弊社アンテナ ショ 
ップ 「 PC 自作派」でも購入できます。地図 
をご参考に、ぜひご来店下さいませ。(マウス 
バッド 1000円 ' T シヤツ1800円) 
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いるのですか？ 

(新潟県ミスタ—ボ—グ) 

◎いや、これはちゃんと拡張 RA 
M を使つて検証しましたよ。「マ 
丨ヴ ルス ーパーヒーローズ」も 
「ラストブロンクス」も、アーケ 

1ド版が良かった上に編集部人気 
も高かったので(編集長は「マー 
ヴル」の基板を購入したほど)、 
ぁの移植版に 
は納得が行か 
なかつたとい 
ぅか残念だっ 
たんですよ。 
この思い、分 
かつていただ 
けますか？ 
S 庄) 



b ◎ぜ 


知県」つて書けなくなつたのさ。 

(古庄) 

★小野さんのような編集者になり 
たいです。(名古屋市白神裕久) 

〇……という手紙が来ましたが、 
小野さん、どうすればいいんでし 
ょ*っ？.(松井) 

♦ まず千葉ロッテのファンになつ 
て小坂選手を応援しないとね。 
(小野さん) 

◎さすが小野さん。ガンチクのあ 
るお言葉、ありがとうございまし 
た M 古庄) 

〇 . ••。(松井) 

★うちのねこはかわいいです。で 
もぼくにはなつきません。でもか 
わいいです。こういうゲ—ムをつ 
くりたいです。(滋賀県磯田雄史) 


〇うんうん、そう 
です ね一 。ねこ、 

いいですね一。か 
わいいですね一。 

なんかもうねこが 
あるいてるのみる 
だけで、しあわせ 
なきぶんになっち 
やいますよね一。 

(ねこずき松井) 

◎ええい！ ひらがなで 書くな！ 
漢字使ぇ漢字—二古庄) 

★17号でセガサタ—ン版「マ—ヴ 
ルス—パ—ヒ—口—ズ」について 
批評していましたが、その批評に 
は納得できません。その批評は拡 
張 RAM カートリッジを併用した 
状態でプレイしたうえで批評して 


圓 













(大阪府いなばうさぎ） 


(東京都おひつぢ座） 


(東京都きぶのきざまや） 


:埼玉県悠也郎） 


# 


(東京都 AHO ) 
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(北海道 

ダメ人間協会広報係) 



最近面白かったゲームソフト 

(17 号アンケートより） 



ソフト 名 

八 ー ド 

D 


ス-パ-□ボット大戦 _ 

SS 

n 

㈤ 

シルエットミラージュ 

SS 

3 


リンダキュ■プアゲイン 

PS 

4 


バ衡 -K ィレクタ■ズカット 

PS 

5 

i 

スターフォックス 64 

N64 

6 

t 

タクティクスオウガ 

PS'55'SFC 

7 

t 

怒首領蜂 

AC.SS 

8 

i 

ファイナルファンタジ-タクティクス 

PS 

g 


DESIRE 

SS 

10 


デッドオアアライプ 

SS.AC 

li 

1 

G ダライアス 

AC 

is 

T 

リアルサウンド〜風のリグレット 

SS 

13 

W 

フロントミッションセカンド 

PS 

14 


アーマード •コア 

PS 


モンスターファ_ム 

PS 



◎今回のこのコーナーでは、引き 
続き「切手 ィラストアレンジ」 作 
品を掲載いたします。 

今回の題材はちょつとアレンジ 
が難しかったよぅですが、それで 
も多数の力作が寄せられ、選考に 
非常に苦労しました。栄え ある 掲 
載作品は以下の皆さんです。おめ 

でとぅ！ 

今後も「切手 イラストアレンジ」 
は募集するので、ペンを振るい想 
像の翼を広げて挑戦してみてくだ 
さいませ。 




さて、今回のランキングは新作 
の「スーパーロボット大戦 F 」 が、 
同じくサターンの新作「シルエッ 
トミ ラ ー ジュ」に倍近い票差をつ 
けて堂々の一位にランクィン。こ 
こ数力月、元気のなかつたサター 
ンですが、やつと息を吹き返した 
といぅ感じですね。 

今回のランキングで目立つのは 
「タクテイクスオウガ」を始めと 
する、移植や リメ イクによるラン 
クインです。優れたシステムや世 


界観は、色褪せることがないとい 
ぅ事をあらためて痛感しました。 

ゲー厶批評編集部では「ボケッ 
トモン スタ ー」が青版の ロ ーソン 
での販売とポケモンカードゲー厶 
人気で再浮上。また、ついに 「VF 
3」の筐体を購入した為、パーチ 
ャ熱の感染者が続出中です。編集 
が佳境に入る中、未だ有効な予防 
策は見つかっておらず、大変、危 
険な状態です。あと、ガン好きの 
多い編集部では、ガンシユーティ 
ングの傑作「ガンバレット」も密 
かなブー厶を呼んでいます。ガン 
コンで遊ぶ RPG は、もどかしさ 
はあるけど新鮮で楽しいですよ。 


画 








ffVH イン々一す>ョナ/レ 


イ t 老ウ说いも同ん H 之 
H してるヂ n 备 



り(？)の20代| . 同年代は 

次々と結婚して行つちゃうよう 
(涙)。 (長野県高峰秋良) 

◎いやあ、「アンジヱリーク」恐 
るべしですな。俺も「タバコの守 
護聖様」とかになろうかな。そう 
いぇば俺も一応、花ざかりの20 
代！ そしてゲー厶のイベントや 
ゲー厶ショウにも行つている！ 
だから大丈夫だ！ 

〇古庄さん……20代だつたんです 
か……。菘井) 

★西武国分寺線国分寺駅の発車の 
時の音楽は「ポポロクロイス物語」 
みたいで、なごみます。 

(東京都御畑郁子) 

◎中央線利用者の上、「ボボロク 
ロイス物語」の担当者としては、 
思わず嬉しくな つちゃうよう なお 
*) 便りでした。ちな 
I みに中央線は良く 
h 人が飛び込んで電 
打車が止まって大変 
ジげです。何とかして 
1?,下さい。 

§づ★前号のち—こさ 
県|んへ。やっぱり大 
阳 g の大人が寝食忘れ 



◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲー厶観を取り上げるコ 
—ナー。担当は、冗談か本気か分 
からないギリギリのところで生き 
ている男.古庄で一す。 

★先日数年ぶりに友人から電話が 
来た。話を進めるぅち、「私、明 
日東京に行くんだ。アンジ H のィ 
ベントで」との言葉が。20代も半 
ばなのに即売会行くの!?と返そ 
ぅと思つたが' 考えたら私もゲ— 
ムショウ行つてるし……お互い様 
か……つてこれで良いのか花ざか 




繼 

镜 

0 

_ 



てハマる程の 
ゲ—ムなので 
すから、子供 
がどっぶりの 
めりこんでし 
まうのも無理 
ありません。 

ある程度は親 
が注意しない 
と、いつまで 
もゲ—ムに浸 

かっちやってます。天気の良い日 
はゲ—ムの他にも楽しい遊びがあ 
るよ、と家から連れ出してみるの 
も一つの手です。でも、今の子供 
たちは生まれたときから当たり前 
のようにゲームが身近にあるの 
で、ゲ—ムのない生活なんて考え 
てもいません。生活の I 部として 
上手につき合っていけば良いので 
は、と思いました。他の皆さんは 
どう思われているので しょうか？ 
(富山県ねこすけ) 
◎前号の当コ^~ナーへのリアクシ 
ヨンです。いやまつたく、ゲー厶 
をすることは決して悪くないです 
けど、そればつかりではさすがに 
良くないですよね。例えば、晴れ 


た日は外で遊んで、雨の日や陽が 
沈んだ後は家でゲー厶、といった 

ル^ — ルを作るとか . 。そういえ 

ば以前「きこちやんすまいる」と 
いうアニメで、ゲー厶を買っても 
らった主人公の女の子「きこちや 
ん」はきちんと一日一時間という 
約束を守ってゲー厶をしていたの 
に、お母さんが家事そっちのけで 
ゲー厶にハマつてしまつた……と 
いう話がありました。お子様も、 
そしてお母様 も、 ゲー厶はほどほ 
どにしましよう。 

次は「読者二 m ル 
^.批評ノぺ—ジ J です。 


■ 
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モンスターファーム 
[育成 SLG] 


て、そうはないです 
よね。最近間口の狭 
いゲームが多いか 
ら、よけいにそう思 
うのかもしれませ 
ん。「モンス ターフ 
ァ—ム」は間口が広 
い上に奥が深いゲ— 

ムです。気が付けば 
思い入れバリバリ 
で、キャラが死ぬと涙している自 
分…。でも確かに' グ—ルドのバ 
ッハと他のバッハの CD とでは、 
思い入れが全然違うもの。あと、 
ビートルズ VS •スト—ンズとかい 
う対決ができるなんて、夢の対戦 
じやないですか。あとは、例えば 
コルトレ—ン VS •コンポステラと 
か、堀川早苗 VS ■暴力温泉芸者とか 
……(妄想モ—ド発動中)…。 


初心者でも楽しめる 
「プリンセスメ—力—」 

女性、20代後半、友人の大半は 
子持ち、住んでいるのは地方、中 
小企業に勤務…。普通に生活して 
いれば、私を囲む環境はゲー厶の 
『ゲ j の字も見えて来ません。友 
人のゲー厶に対する知識や経験は 
散々なもので、 RPG と SLG の 


寒さが突き刺さる今日この頃、 
皆様いかがお過ごし でしょう か。 
当コ—ナ I 担当の日野です。最近 
ようやくヤンマガコミックの「キ 
ッス」全2巻をゲット。やまだな 
いとが青年誌 ノリして ていい 感じ 
です。この本すでに絶版なのです 
が、講談社の青年まんがはいいも 
のの絶版が多すぎ。松本大洋とか、 
さそうあきらとか。なんとかして 
ちょ。ちなみに今私が最も読みた 
い絶版コミックは「サイクル野郎」 
(少年画報社)です。というわけ 
で、読者の批評へゴ I 。 

兄弟みんなで遊べる 
『モンスタ—ファ—ム』 

「ゲー厶ソフト批評」を見て、 
弟が「『モン スターフアー厶』 や 
りたい HI とねだった。私も記事 


を読んでやつてみたくなつたの 
で、さつそくソフトを買い、ブリ 
1ダー生活へ。 

一匹のモンスターをやり込む私 
に対し、手当たり次第に CD を読 

み込ませまくる弟 . 。ヒマのあ 

る弟の方が年数も断然上だ。昨日 
になつて妹までがやり始めた。 

PS 生活 10 力月にして、初めて 
3 兄弟みんなが遊べる ソフトに 出 
会つた。私としては、 loo 枚以 
上ある クラシックのソフト からべ 
ストの モン スタ ーを育てよぅとす 
るも、暇に恵まれぬ状態である。 
(私；大学3年、弟：中学1年、 
妹：高校2年 X 沖縄県沖縄電鉄} 

ぇ義なぃで Wj 

兄弟全員がはまるゲームなん 



読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 

















メーカー：タカラ/機種： SFC / 価格：¥9,980/発売日： ’95年12月15日 
メーカー：マイクロキヤビン/機種：セガサターン/価格：¥7,800/発売日： ’95年10月27日 


区別がつかない人、ィンべーダー 
ブー厶で終わっている人、最初か 
らいかがわしい物と決めつけてい 
る人…と、 あまりにも 寂しいです。 

それでも、やっぱり欲しい同性 
のゲー厶友達。と言ぅよりゲー厶 
に対する偏見を軽減させる為には 
体験させるのが一番でしよぅ。あ 
わよくば、ゲーマーまでとはいか 
なくても、せめて ソフトの 貸し借 
りが出来るレベルまで…と、ハー 
ドごとレンタル作戦を展開中で 
す。が、結果はあまり良くありま 
せん。パッドの使い方がおかしい、 
呪文が ややこし いと文句を言う 
し、また、お節介な旦那さんに邪 
魔されあきらめたり、はまり過ぎ 
るのが怖くて自分でやめちやつた 



りと前途多難です。 

ソフト別だと、格闘ゲー厶は全 
滅。ほとんど1回で諦めてしまい 
ます。簡単だと思う A • RPG の 
アクションですら難しいと言われ 
ます。パズルも個人差があります 
が、近年流行のアクションパズル 
は初心者には無理でした 。 RPG 
は、 ある 程度ファンタジ ー に馴染 
みが無いと、ついていけなかつた 
ようです。 

この作戦以前は興味を持っても 
らうために、友達宅での集まりに 
ハ ー ドを 持ち込む ことを やつてい 
ました。圧倒的人気は「パーチャ 
コップ」、またはこちらにかなり 
のハンデを付けた対戦ゲー厶(格 
闘•パズル)。ただし、これは あく 
まで『接待』ゲー厶 
で、ゲー厶で遊ぶと 
いうより友達と競う 
ことが 楽しいのでし 
よう。家で一人でや 
るゲー厶とは趣が違 
います。 

女性なら「アンジ 
エリーク」が良いの 
舢では？と考えまし 


たが、数人『恥ずかしい』と言う人 
がいました。難しいものです。 

意外と健闘したゲー厶は何故か 
「プリンセスメーカー」 (SFCO 
r 2)。感想を総合すると、簡単 
で、自由で、必ずエンデイングを 
見れるのが好評なようでした。私 
から見ると、エンデイングによつ 
ては難易度が高いとも思われるの 
ですが、純粋に娘の成長を楽しむ 
ようにプレイし、武者修行等よく 
わからない所はほとんど触れずに 
エンデイングを迎えても、それな 
りの職業や結婚にたどりつける部 
分が何より気に入つたそうです。 
ただし、本来何度もプレイするゲ 
. —厶なのですが、1 • 2回で満足 
してしまう所が残念な所ですけれ 
ど。 

誰でも、どんなやり方でも、エ 
ンデイングがやつて来るゲー厶。 
「プリメ」の偉大さは、実は そこ 
なのかもしれません。反対に私の 
方が、『娘を育てるなんてインモ 
ラルかも…』なんて偏見を持って 
いたような気がします。 

様々なゲー厶があつても良いけ 
れど、最近は、初心者にも楽しめ 


るようなゲー厶が少ないように感 
じます。これ以上の発展を望むの 
なら、その辺りのことも メーカー 
さんに考えてほしいと思う今日こ 
の頃なのです。私の悲願達成の為 
にも…。(新潟県宿許はるか) 


圏 


悲願達成を心より 
お祈りいたします 


内に籠もらず、周囲を巻き込も 
うとして いる前向きな姿勢が、 と 
てもステキです。がんばつてくだ 
さい。そこで「ブリメ」ですが、 
いかに優れた作品であったかがよ 
くわかるお話です。育成ゲ—厶と 
いうジャンルを広め、なおかつユ 
I ザ—を念頭に置いたシステム作 
り。ガイナックスといえば、エヴ 
ァとかナディアとか吉祥寺とか 
•••。「プリメ」 をつ くつた ころは 
まだ、赤井さんやオタキング岡田 
さんが在籍していたんですよね。 

中古販売"こうしたら？ 

11月号の中古ソフトの記事を読 
みました。一番の問題点は、中古 
ソフトの売買ではソフト メーカー 


SM1 


プリンセルカ 〜 Legend of Another World- [fSSLG] 

プリンセスメーカー 2 [育成 SLG ] 









宮城県洸岡紗希 



おいて、映像や情報のようにまつ 
たく同じものが作成できるもの 
は、著作料を支払うべきです(例 
えば CD 、 LD など)。また、古 
本なども作者に印税の形で歓迎さ 
れるべきです。 

以上、私なりに考えてみました 
が、いかがでしようか。 

(愛媛県秋本尚史) 

禮著作物に対— 

これは担当の小野副編集長に答 
えていただきましよう。 

「素直なご意見をありがとうござ 
います。課徴金の金額と分配割合 
は適正なのかとか、著作権(正し 
くは頒布権)は本当に消尽しなく 


1〇 〇円を扱ぅ団 
体は、メーカーの 
息のかからない第 
3者の公益法人に 
するのがいいでし 
ょぅ) 0 

私もょく中古販 
^1兀を利用している 
ので、これがなく 
なるのはつらいこ 
とです。消費者に一番負担がかか 
りますが、これからのゲー厶業界 
を考えるとやむをえないことで 
す。消費者は面白いソフトを安く 
手に入れて楽しみ、市場に返して 
新しいソフトを手に入れること。 
ソフトメ^~カーは面白いソフ•卜を 
安く発表し、かつ多くの利益をあ 
げること。この目的のために、消 
費者は今ゲー厶業界を考えなけれ 
、ばなりません。 

また、著作権についてですが、 
中古で ROM 、 CD を売る場合は、 
ソフトメーカーに著作権があるべ 
きです。なぜなら、いくら中古と 
いつても、車や電気製品と異なり、 
ROM 、 CD は半永久的に利用で 
きるからです。よって中古販売に 


の利益にならないところですね。 
メーヵーの利益を出すにはどうす 
ればいいか、私なりに考えてみま 
した。 

例えば、中古ソフトの売買に対 
して、一定金額を取るというのは 
どうでしようか ( loo 円ぐら 
い)。店が客にソフトを売る場合 
に、1000円のソフトならば1 
100円にして売り、逆に店が客 
からソフトを買い取る場合には、 
1000円の買い取り値ならば9 
00円で買い取るという具合で 
す。そして、この loo 円を取り 
扱う団体を設立し、ソフトメーヵ 
—に分配するようにします。また 
100円は以下のように分配しま 
す。 


20円—制作ソフトメ ーカ1 
1円—ハードメーカ^— 

5円—売買した店 
10円—取り扱う団体 
2円—協賛した制作会社 
残りーソフトメーカーが決定 
このようにすれば、ソフトメー 
カーに利益が出ると思うのですが 
どうでしょうか。いずれは、制作 
に携わった人全員にお金が入るよ 
うにし、ソフトが流通している限 
り著作権のように、制作した個人 
に対しても利益が出るシステムを 
作れば、ゲー厶業界も活気づきま 
す(この方法だと、まずすベての 
中古販売店を把握しなければなり 
ませんが、中古販売を行うには警 
察管轄で古物商の免許がいるの 
で、把握するのは 
簡単です。また、 
すべての中古販売 
店を把握すれば、 
中古ソフトの流れ 
とが 100%把握で 
奸きるので、ソフト 
雜メーカーの中古の 
県売り上げもわかる 
埼ようになります。 
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破格の議者•會 


各]-ナ-への S 酌、投稿は 

〒104東京都中央区 
湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイクロデザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 
1月5日です。 


界において、横井氏は' 真っ直ぐ 
にゲ—ムそのものと向き合える純 
粋でかつ貴重な人でした。トラン 
プ作りから世界の任天堂になるま 
で、ゲ—ムと共に人生を歩んでき 
た人でもあります。その早すぎる 
死は本当に残念でなりません。今 
回、緊急特別企画として横井氏追 
悼特集を組んでいますので、ぜひ 
読んでみて下さい。 

さて、今回もたくさんの投稿を 
いただきました。ただ、ゲ—ムに 
関する批評が以前よりも少なくな 
つてきているのが' ちよつと気が 
かりです。何か訴えたいと思ぅほ 
どのゲ—ムが最近出ていない、と 
いうことなのでしようか。次回も 
1000字程度で、皆さんの批評 
をお待ちしています。 


ても良いのかとか、インタ—ネッ 
卜上での売買をどう把握し規制す 
るのかとか、実際に運用するには 
多くの問題を含んでいるとは思い 
ます。 しかし 『中古売買で得た利 
益を制作者に還元する』という I 
点において秋本さんの主張は正し 
いのではないでしようか。 

前号でお伝えした中古問題を巡 
る協議はその後もあまり進展を見 
せていません。でも本当に大切な 
のは制度よりも著作物に対し一定 
の敬意を払う利用者の姿勢ですよ 
ね。いたずらに権利の主張を繰り 
返すのではなく、こうしたユ—ザ 
I の草の根的な意識啓蒙にもっと 
力を注いでも良いと思います」 

(担当：小野) 


横井軍平氏、 

突然の死を悼む 

先日、ゲー厶ボーィの生みの親 
として知られる横井軍平氏が、不 
慮の事故で帰らぬ人となった。今 
後、氏が提唱するはずでぁったゲ 
丨厶の神髄が半ば途絶ぇてしまっ 
たことは、ゲー厶をこよなく愛す 
るフアンの一人として悲しい限り 
だ。子供達のゲーム離れが叫ばれ 
ている昨今、ゲームのぁり方を見 
つめ直さなければならない大切な 
時期にその指針を失ったことは、 
ゲームの存在自体の空洞化がます 
ます如実に現れてくる様に思われ 
る。ソフトハウスの大手ですらユ 
—ザーの眼を軽視したコピーゲー 
厶しか作り出せない。 
リアルなことが面白い 
と解釈し、面白さの要 
素の『ひとつ』にリアル 
さが求められているこ 
とにすら気付かない(ふ 
谋りをしている？)安直で 
山陳腐なゲームを堂々と 
I 売り出す傲慢な姿勢。 
I そんな大人の都合で作 


られたモノに子供達は醜さを覚え、 
共感や関心がもてないのではない 
だろうか。世代 や キャリアに よっ 
てゲー厶に求めるものが違うにせ 
よ、単純明快で時間を忘れて遊べ 
るという横井氏の理念は、ゲー厶 
がゲー厶でありつづけるための最 
も重要なことであり、幅広く支持 
されるための必要条件だ。ゲー厶 
が一部の人間の娯楽で終わらず、 
文化として歩むためにも、横井氏 
の様に愛情を持って接してほしい。 
夢やあこがれあってのゲー厶なの 
だから…。 (静岡県大塚忠和) 

@故人の冥福を心より 
お祈り申し上げます 

あまりにも突然で、にわかには 
信じられないことでした。これか 
ら…いや、ともあれ I つの時代が 
幕を閉じたのです。読者アンケ— 
卜で横井氏にふれたものがたくさ 
んあったことでも、みなさんの関 
心の高さが伺えます。横井氏のや 
り残したことを、後に残った心あ 
る方がやり遂げていくのでしよ 
う。ユ—ザ—不在のゲ—厶が数多 
く発売されている現在のゲ—ム業 



画 









『ゲ■ム批 ffi の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

像批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなぐソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評 I 次感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

⑩批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 







IV ックナン J V —直販方法が変わ D ました 


■申し込み方法 

郵便番号、住所，氏名（フリガナ）、電話番号、欲し 
い本の名称、号数、冊数を明記。申し込み方法は4つか 
ら選択できます。 

A. ハガキにて注文 

〒104東京都中央区凑 2-4-1MG ビル 3F 
牌)マイクロデサイン出版局販売営業部 

B. FAX にて注文 
03(3551)1208 

牌)マイクロデザイン出版局販売営業部 
「バックナンバー購入希望」係 

C. パソコン通信にて注文 

I D(NIFTY-Serve) L E E 02342 
題名「バックナンバー購入希望」 

D. 現金書留か切手で注文 

本の代金を現金書留か切手代用で A 宛まで 
いずれかを選択し、お送りください。 


■特集1 r ファンタジーは死んだのか」 

•ファイナルファンタジー VI は本当に感動的な物81か？ 

r ゲーム業界内事件の輿実」 

12月発行 77S 丹保縫》、;說 

■特集'!「格聞ゲーム、神話の終焉」 

•ザ•キング.オブ.ファイターズ如アイディアの勝利はすべてを覆い»すのか？ 

■特集 2 「 h ゲームの霏と罰」 

■特集1 r 次世代機を斬る！ j 

•セガの本気セガサターン•ソニーの自«ブレイステーションほか 

■特集 2 r ゲームスクールの実態 j 

，月雜行フ邛沔 

■特集1 r 帝王任天堂の悲哀と栄光」 

參ウルトラ 64 U すべてを凌駕できるのか？ 

■特集 s n » i !!シミュレーションゲーム J 

■特集1 r 新世代ゲームの葛藤」 

•アークザラッドは『新世代 RPG 』 の驊を開けたのかほか 

■特集 2 r ゲームの批評とは何か j 

Hi 

■特集1 r 衝擊、キャラクターゲーム j 

鲁 廉 法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新しい 道標 ほか 

■特集 2 n * ソフ トの 『» 密な生瓶 j 

«v 破努8: 

■特集1 「 rpg の本質とは何か j 

♦ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集 S r 決*!*? サターン vs PSJ 

«物11>郷謂類プ 

■特集1 r スクウェア幻想の真実」 

♦ FFVIIPS 参入の衝擊1 ほか 

■特集£「今が旬の制作者たち」 

■特集1「胎動…アドベンチャー」 

♦バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集 s r ユーザーとメーカー 存在の示すもの」 

<VoU0> *96 7月発行775円（税込） 

■特集1 r ゲームは誰が作つているのか」 

•私たちは睢を胛価すればいいのかほか 

■特集 2 [ms. !シューティングゲーム J 

■特集1 r どこまで出来る!？ MNTEND 064 J 

參 N 64 発売が意味するものほか 

■特集 a r デザインするゲームたち」 


■お支払い方法と料金 mmmmmmmmamm 

A 〜 C の場合、お支払い方法は、代金引き換えとなり 
ます。 

お届けの際、商品と引き換えに本の代金と送料をお渡 
し下さい（現金に限ります）。なお、お届けは事前に電 
話連絡をいたします。 

送料は、何冊でも一律380円となります。 

D の場合、送料は1冊250円、2〜4冊350円、5〜7冊 
450円、8〜11冊550円、12〜15冊600円、16〜冊700円と 
なります。 

※ただし' DIABLO ART GUIDE BOOK はゲーム 
批評総集編は3冊分の送料が1冊につき必要となります。 

■ご注意 

籲通常は、申し込みが当社に到着してから発送まで、2遇問となっていま 
す。ただし、在靡が少ない場合1力月以上かかる場合がありますので、ご 
了承ください。 

♦在靡が完全になくなった時点で、締め切らせていただきます。 D の埸 
合、本の代金のみ返送いたします（送料は返送手数料として頂戴いたし 
ますのでご了承下さい） 


■特集1 r 注目メーカー全特集 j 

參カプコン〜完璧を目指す肇やかな格 H 帝国ほか 

• ク LI エイター腰体*! 平 • 特 B 肤№ 8 ナイツスタツフ x 本坊 

■特集1 r 今のゲームつておもしろいのかよ」 

參ゲーム離れが囁かれる现状とは!？ ほか 
•クリエイター朦体駸亙重郎 •& 两！ 鶴少女ゲーム謂» 

/ )1 ^^ ^ ） 

■特集1 r 個性派ゲーム大特集」 

•カツコワルイがカツコイイ時代の到来ほか 

•クリエイター顧体！！安田朗•特別企画 na » v に広がる油紋 j 

■特集1「究極のゲーム、ディアブロ」 

•全 16 W …美しくも恐ろしいディアブロの世界ほか 

•クリエイター服体験 佐々 木遑仁•特別企画攻鷗本は必嬰か!？ 

■特集1 mW % 

r ギャルゲー、賛否両論!？」 1 

♦ギャルゲ-*;巳滋の現状ほか B 

•クリェィター原体験窗藤晃 技®* 1 1 

•特別企画ゲーム制作者たちの現場!？ L 

<V0l,17>*97 VT 月発行780円(税込） |»ALA]tt|F 

■特集 1 sfa 

r 格闘ゲーム、飽きねえか？」14 | 

參かげりの見えてきた格鬪ゲームブームほか 

•クリ I イタ-原 ㈱ W 1 H % 
•特別企画 cesa つて何だ？ msm 2 

楳図かずお、桂三枝、鈴木麽 一、 宮本茂、横井軍平などゲ 
ーム業界内外のクリエイター達との対談を中心としたゲー 
ムクリエイター飯野氏のすべてがわかる特別本。 

鯽 I^B *97 4挎発抒788 W (税込） 

ゲーム 批評創刊号から第 10 号までに寄せられた読者の声を 
もとに作られている、一冊まるごと読者の本。特別付録、 
ゲーム 批評特製う 一ちやんシール 付き。 


究極のハイパーネットワークゲーム、 DIABLO。 その魅力の 
すべてを伝えるゲーム批評編集部特別編集による徹底完全 
ガイドブック。 


ゲーム批評 11 月号プレゼント邕进者拜表！！ 


ゲーム批評1 

1月号表紙 

東京都 

角田 

泰介 

籯山県 

千葉瀬里子 


山田 

祐鞴 

テレフォンカード (30 名） 


須田 

俊_ 

愛知県 

森 

弘 

雇取県 

佐々木信二 

岩手県 

本城 

勝志 


津田 

滴和 

三重県 

平井 

康博 

岡山県 

片山 

健一 


山下 

航 


森川 

恭行 

滋篇県 

育木»太郎 

広島県 

三村 

價雄 

山形県 

山藹 

知史 

神奈川県 

河淵 

純子 

京都府 

井垣 

紀子 

山口県 

橘川 

和正 

福島県 

齊藤 

浩徳 


高撟 

則晃 

大阪府 

道家 

星児 
揚子 

福岡県 

石橋希和子 

茨城県 

熊木 
小澤 

誠二 

山梨県 

藤原 

裕平 


宮本 


是川麻紀子 

埼玉県 

正博 

長野隈 

柳沢 

最子 

兵庫県 

林田 

弘平 

宮崎県 

寺岡 

正責 


私立ジャスティス学 ■ 

T シャツ （2 名） 

山形県 川崎達一 

石川県 中撟直樹 

3—ちゃん福袋 IV 
イージータイプ （1 名） 
神奈川県 佐藤典子 


なお、当選品の発送は12月20日までに終了しております。未着の方は編集部にご連絡ください。ただし、 • OS 年1月末日をすぎてからのお申し出は無効となりま 


すのでご注意ください。（担当：山内） 


ぼ息ぬ的■遊戯柳 











EDITORS 1 ROOM 


翁メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 . _ . 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。11301 


1月号 


ゲーム批評 VoU 8 
第4卷第9号通巻第24号 
1998年1月1日発行 
定麵780円 


STAFF 


発行人武内靜夫 
編集人小泉俊昭 
編集長斎藤亜弓 
副韉集長小野憲史 
編集部古庄浩二 
松井真 
日野勝彦 
田中早人 
山内智和 
ァ-トディレクシ3ン石并敏昭 
デザイン金子健 
籮尾裕次 
常松良三 
田中一徳 
販売営業長谷川安次 
special Thanks brahman 
印刷：大日本印刷株式会社 

(株）マイクロデザイン出版局 
〒104東京都中央区瀆 2-4-1 
MG ビノレ 

TEL 03(3206)1641( 販売） 
FAX 03(3551)1208 
禁無断転載 
<§) MICRO DESIGN 
Printed in Japan 
雑誌 03679-1 


次回 

隔月刊ゲ_ム批評 3 月号は 
2月3日発売予定 


編集部から 


井氏の訃報を知ったのは、(株)コト 
一のホー厶ぺージでした。正直信じられ 
ないような、肩の力がすうつと抜けるような、 
寂しさを感じたものです。プラィべートで故 
人を知つていたわけでもないのに、こんな思 
いがするのは、横井氏の存在がゲー厶業界の 
中でとてもあたたかで大きな存在であったか 
らなのでしよう。本当にこの業界に生きる人 
間として残念でなりません。悲しい出来事が 
多く、飯田氏のお父様、そして横井氏のご冥 
福をお祈りいたします。 (斎藤) 
グビーシーズンたけなわです。という 
わけで神宮、国立競技場といつもは素 
通りする秩父宮ラグビー場に足を運んでいま 
す。行って驚いたのは観客席に関係者なので 
しようか、やけにチームに詳しい実年層の観 
客が多いこと。そして他の球技以上に審判が 
誰なのかに注目が集まる点。テレビで見てい 
るだけではわからない、様々なラグビーの魅 



力に驚いている昨今 
です。 (小野) 

a さく賭けて大 
きく儲けたい 
私は秋の GI 怒濤の 
連敗中。強い馬が勝 
つのは当然でそれを 
買わない私が悪いの 
ですが、 もぅち ょっ 

と波乱がぁつてもいいんじゃないなんて思つ 
ていたら、ダビスタの愛馬が本命グリグリで 
負けまくる。いかん、やっぱり競馬は強い馬 
が勝つべきだ。前言撤回。 (古庄) 

n 松井さん復帰おめでとぅございます。 
(北海道山本晃誠)★松井さん頑張 
つて。(石川県マサカツ)★カムバックさ 
れたのは歯痛の編集長に呼び戻されたからで 
すか？(笑)(名古屋市副島圭子)◎ぁり 
がとうございました。がんばります。(松井) 

H 友克洋人脈が結集した「パ I フエクト. 
ブルー」を試写で見ました。アニメでこ 


そ面白いパーチャルな話で、原作は何とサィ 
キックの竹内義和(関西の人しか知らないか 
も)。 R 指定なのが残念な佳作です。 (日野) 
キーの田中です。上京したばかりの 
田舎者なので通勤電車にへ卜へ卜。終 
電で ぅっかり 寝てしまい、気がつくと知ら 
ない街へ。これはこれで楽しいです。 

苗中) 

厶批評スタッフとなるべく京都から 
出てきました。殺人的な編集業務に追 
いかけ回される毎日です。机の下に頭つっ 
こんで寝袋で寝るのってステキだな。(山内) 




_ ms ± ソフト!^！!! 


「ゲーム批評の本分は作品批評だ！」「もっと作品批評が読みたい」という読 
者の声におこたえして、次号は一冊丸ごとソフト批評でお送りいたします!！ 

新作ソフト批評!！（デビルサマナーソウル八ッカーズ/アザーライフ • アサー 
ドリームス/アインノ V ンダー/七つ風の島物語/フ□ントミッションオルタナ 
ティブ/ヨッシーストーリー/チョコボの不思議なダンジョン/グランディ 
ア/ゼルダの伝説64ほか）/過去の名作再評価!！（電脳戦機バーチャロン〜ユ 
ーザーに作られた新しい戦闘空間/デイトナ USA 〜いまだ衰えぬ人気の秘 
密/デッドオアアライブ〜移植によって再認識されるその実力/ボケットモン 
スター今だから言えるその刪直と本質ほか）/ゲーム批評に意義アリ!！〜 
ゲーム批評誌上で行った作品批評をもう一度チェック/ナムコミュージアム、 
セガエイジス〜職人が見せるワザの妙ほか連載陣も絶好調!！ 


※読者のみなさんへ過去から現在までの作品批評、また 
ゲーム批評に載った作品批評に対する反論など募集します。 
1タイトル1200文字程度で本誌編集部まで！待ってます!! 


次回 r 隔月刊ゲーム批評3月号 j は 

1 98年2月3日発売！ 


第一回ゲーム# I ：評ライプ開催!! 

来る12月18日、東京新宿ロフトプラスワンにおいて「ゲーム批評ライブ」を行います。 
ゲーム、業界…つて？ ゲーム批評ならではの HOT で旬な話をぜひ聞きに来て下さし、!! 
•日時12月18日（木）19:00〜 

•場所新宿□フトプラスワン 

東京都新宿区富久町16_11武蔵屋スカイビル1 F (地下鉄丸の内線「新宿御苑前」4分/ 

J R 新宿東口 12分） TEL 03-3357-1 676 
• プラスワン料金（ライブチャージなし、飲食料金のみ） 

•内容 

第一部業界、ゲームイ□イロ（仮）司会：本誌斎藤亜弓編集長ゲスト：がつぶ獅子丸他 
第二部徹底討論ソフ偏!！司会：本誌小野副編集長ゲスト：未定 
※ソフ倫の関係者の方々参加お待ちしております（飛び込み0 K !!) 


隼刊ゲーム批評 1 97年上半期維集編 


ゲーム批評 Vol .11 〜 Vol .13 をまとめ、書き下ろし（ゲーム批評 VS . 主要ゲーム雑誌、 
う一ちゃん CM &看板探訪、ゲーム批評用語集第二版など）を力 
えたお得な一冊！ゲーム批評読者必携のアイテムです。 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 









『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するた め、 
広告を いれません。 C ケ—厶批評編集部) 


平成10年1月1日発行第5卷第1号通巻第24号発行人：武内脖夫編集人：小泉俊昭発行所：マィクロデザィン出版局〒104東京都中夬区瀋 2-4-1 TEL 03-3206-164. JL 販売) FAX 03-3551-1208 

ゲ^3坩評総力特集 ゲ—ム 業界、 ここがカツコわるい!? 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買ってる_ • 書店で見て _• 友人.知人に聞いて _• その他 （ _ ) 

いままで出た全てのゲームの中でもう一度取り上げてほしいものはありますか？ 
タイトルと理由を教えて下さい 


あなたの好きなゲームジャンルを教えて下さい。またその理由は何ですか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


キ 


セ 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル•テレホンカードを差し上げます。 










POST CARD 

□回 0 -口 


東京都中央区湊2_4— 1 MG ビル 

マイクロデザイン出版局 

置 I ゲ心坩評編集部 Vol. 18 アンケート係行 


氏名 


P.N. 

職業 

年•齢 

歳 

性別 

男女 


住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 




















